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Summary 
The Swedish and international video game industry have grown the last few 
years. An expanding video game industry relies on protection of intellectual 
property and copyright. The purpose of this paper is to examine how the 
Swedish national copyright of video games is formed. The purpose of this 
paper is also to analyse if the Swedish national copyright of video games is 
effective and satisfying and also analyse if the copyright of video games can 
be improved. 
 
A video game has to be a “creation” due to the Swedish copyright act (SFS 
1960:729) standard to be protected. A creation has to be the result of a 
creator’s own intellectual creation. The protection of technological measures 
to prevent or restrict acts not authorised by the right holders is also instituted 
in the copyright of video games and is important in the battle against piracy.  
 
The copyright of computer programs origins from the Directive 2009/24. 
The protection of computer programs applies on source and object code, 
which means that the ideas behind the program are not protected. Due to the 
interpretation of the ECJ, neither the interface nor the functions of the 
program are subject to copyright. According to Swedish case law video 
games are protected as computer programs. The ECJ has interpreted 
Directive 2001/29 to be applicable instead of the Directive 2009/24 in the C-
355/12 Nintendo case because video games has it’s own creative value and 
cannot be reduced to the code solely.    
 
Cinematographic works, or audio-visual works, are protected by copyright. 
Video games and movies share attributes because video games contain 
motion pictures. The term “audio-visual works” is defined as motion 
pictures and a result of intellectual creative work. In case law from the 
Swedish Supreme court, case NJA 2000 s. 580, the copyright protection of 
cinematographic works was not applicable on video games. According to 
the court a video game was not purchased to be viewed, but to be played. 
The Swedish Market court came to the opposite conclusion in case MD 
2011:29, and applied the rules derived from the Directive 2001/24. As 
mentioned, the ECJ ruled that the graphics and motion pictures in a video 
game can be protected under the rules of Directive 2001/24 and not only 
reduced to the code solely (C-355/12 Nintendo).  
 
This means that video games are protected both as a computer program and 
as a cinematographic work. This is problematic because it is hard to 
determine which rules are applicable in any given situation. A solution to 
this problem is to introduce video games as an own category of works in the 
Swedish copyright act. 
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Sammanfattning 
Den svenska och internationella spelbranschen har växt under de senaste 
åren. En större och viktigare spelbransch är också behov av 
immaterialrättsligt skydd och spel skyddas först och främst genom 
upphovsrätten. Syftet med den här uppsatsen är att utreda hur skyddet för 
videospel är utformat i den svenska nationella upphovsrätten. Syftet är 
också att analysera det nuvarande skyddet och ta ställning till om det är 
tillfredställande och effektivt samt analysera om skyddet skulle kunna 
förbättras.  
 
För att ett spel ska skyddas upphovsrättsligt krävs det att det är ett verk 
enligt upphovsrättslagen. Spelet ska därför vara ett resultat av en 
upphovsmans egna intellektuella skapelse. Det finns också ett skydd för 
tekniska åtgärder vilket har betydelse för videospel eftersom det är en viktig 
del i kampen mot piratkopiering.  
 
Skyddet för datorprogram bygger först och främst på reglerna som införts 
genom det EU-rättsliga datorprogramdirektivet. Skyddet för datorprogram 
avser den objekt- och källkod som datorprogram består av. De idéerna som 
står bakom datorprogrammet skyddas inte. Enligt EU-domstolens tolkning 
av direktivet skyddas inte heller ett datorprograms gränssnitt eller 
programfunktioner. Det har framkommit i praxis att videospel skyddas som 
datorprogram. Videospel består av kod och att videospel skyddas som ett 
datorprogram framkom i NJA 2000 s. 580. EU-domstolen har dock kommit 
fram till att videospel har ett eget kreativt värde som inte enbart kan 
reduceras till programkoden. I C-355/12 tillämpade EU-domstolen 
infosocdirektivet framför datorprogramdirektivet.  
 
Filmverk, eller audiovisuella verk, skyddas också upphovsrättsligt och ett 
videospel består av rörliga bilder som påminner om filmverk. Med 
begreppet audiovisuella verk avses verk som består av rörliga bilder som är 
en upphovsmans egna intellektuella skapelse. Enligt HD:s resonemang i 
NJA 2000 s. 580 omfattas inte videospel av skyddet för filmverk. Det 
berodde bl.a. på att videospel inte anskaffas för att åses utan för att spelas. I 
fallet MD 2011:29 kom marknadsdomstolen fram till motsatsen, och 
menade att videospel kunde anses vara filmverk. EU-domstolen har kommit 
fram till att spel inte enbart kan reduceras till programkoden och att grafiken 
och de rörliga bilderna kan ha skydd enligt infosocdirektivet.  
 
Det betyder alltså att videospel både har skyddats som datorprogram och 
som filmverk vilket gör att olika regler kan tillämpas på spel. Det är 
problematiskt att det är svårt att avgöra vilka regler som ska tillämpas. Ett 
förslag är att införa videospel som egen verkskategori i URL. 
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Förord 
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Jönköping. Någonstans måste en resa börja och den här resan började i 
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själv tvivlar och det stödet har varit det viktigaste. Det är lättare att skriva en 
D-uppsats än att beskriva vad det har betytt i ord.   
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 4 
Förkortningar 
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EUD Europeiska Unionens Domstol 
 
Datorprogramdirektivet  Direktiv 2009/24/EG 
 
DRM   Digital rights management 
 
FEUF Den europeiska unionens 
funktionsfördrag 
 
FPS First person shooter (spelgenre) 
 
HD   Högsta domstolen 
 
Infosocdirektivet  Direktiv 2001/29/EG 
 
MD   Marknadsdomstolen 
 
MMO Massive multiplayer online 
(spelgenre) 
 
NIR Nordiskt immaterialrättsligt 
rättskydd 
 
NJA   Nytt juridiskt arkiv 
 
PC   Personal computer 
 
Prop.   Proposition 
 
URL Lag (1960:729) om upphovsrätt till 
litterära verk  
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1 Inledning  
1.1 Bakgrund och ämnesval 
För bara några år sedan var det otänkbart att företag drivna av svenska 
spelutvecklare skulle kunna säljas för miljardtals kronor. Idag är det 
verklighet och både Mojang och King, utvecklarna bakom Minecraft 
respektive Candy Crush Saga, har sålts till världsledande spelförläggare. Jag 
har alltid varit intresserad av spel och att jag ville utforska hur videospel 
skyddas upphovsrättsligt föll sig ganska så naturligt. Utan att ha alltför 
mycket kunskap om de rent tekniska aspekterna, är det ganska lätt att förstå 
att ett videospel är en väldigt invecklad produkt. Detta gör spel intressant ur 
ett upphovsrättsligt perspektiv, gällande både teknik och kultur. 
Upphovsrättens största utmaning har under de senaste åren varit att anpassa 
rätten utifrån den tekniska utvecklingen och videospel illustrerar mycket av 
den utvecklingen. Spel består av flera olika komponenter som är intressanta 
ur ett upphovsrättsligt perspektiv. Videospel skapas och får sina egenskaper 
med hjälp av programkod men det som användaren upplever på skärmen 
utgörs av rörliga bilder, musik och andra verk. Det som gör spel unikt, i 
jämförelse med alla andra kulturformer, är interaktiviteten. Spelaren är med 
och formar berättelsen som spelskaparna, medvetet eller omedvetet, 
försöker berätta. Den intressanta frågan blir därmed hur den interaktiva 
kulturella upplevelsen påverkat hur det upphovsrättsliga skyddet 
konstruerats.  
 
Den svenska spelindustrin expanderar. En rapport från datorspelsbranschen 
publicerad i september 2015 visar att den svenska spelindustrins omsättning 
växt med 35% under 2014 och sysselsättningen inom industrin ökade med 
23%.1 Man måste också tillägga att spelbranschen är en ung bransch 
eftersom hälften av de svenska spelutvecklarföretagen etablerats under 2010 
eller senare. Spelens framtida betydelse för den svenska ekonomin ger en 
anledningen att titta närmare på det skydd som rättsordningen ger videospel 
och om skyddet är tillfredställande och effektivt med hänsyn till 
spelmarknadens aktörer.  
1.2 Syfte och frågeställning 
Syftet med den här uppsatsen är att utreda hur ett videospel skyddas enligt 
svensk nationell upphovsrätt. Syftet är också att analysera om skyddet är 
effektivt och ändamålsenligt. Vid bedömningen av effektivitet och 
ändamålsenlighet är utgångspunkten en så objektiv värdering av skyddet 
som möjligt och hänsyn tas till såväl användare som rättighetsinnehavare. 
För att uppfylla syftet har två stycken frågeställningar formulerats.  
 
                                                
1 Spelutvecklarindex 2015, s. 2.  
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• Hur skyddas ett videospel upphovsrättsligt? 
 
• Är detta skyddet ändamålsenligt och effektivt? Om inte, vad är det 
som behöver förändras? 
 
Uppsatsen utgår utifrån skyddet för videospel som kulturell yttring och 
intellektuell skapelse.   
 
1.3 Metod och material 
Huvuddelen av uppsatsen bygger på rättsdogmatisk metod. I uppsatsen 
används i första hand ett de lege lata-perspektiv men de lege ferenda-
perspektivet lyfts in framförallt i analysen. För att få svar på 
frågeställningarna och för att uppnå syftet har metoden, i enlighet med 
rättsdogmatiken, utgått ifrån rättskälleläran.2 Uppsatsen bygger i första hand 
på lagtext. Svensk upphovsrätt är starkt förankrad i och påverkad av EU-
rätten, vilket betyder att EU-rättskällorna används med fokus på 
direktivtexterna. Det ska tilläggas att de EU-rättsliga direktiven inte har 
direkt effekt, d.v.s. att de inte kan åberopas inför svenska domstolar. 
Däremot är en nationell domstol bunden att tolka den nationella 
lagstiftningen direktivkonformt.3 För att förstå syftet och innebörden av 
lagtexten har förarbeten och doktrin använts.  
 
Praxis har också använts i uppsatsen. Det finns ett fåtal centrala fall, både 
nationella såväl som EU-rättsliga, som berör frågor om upphovsrätt och 
videospel och de har analyserats noga. Vad gäller svensk praxis har fokus 
lagts på den prejudikatbildande instansens domskäl, men när det visat sig 
relevant har även underinstansernas motiveringar analyserats och jämförts. 
Vad gäller den EU-rättsliga praxisen är EU-domstolen den främste 
uttolkaren av fördragen och sekundärlagstiftningen, och i högsta grad 
rättsbildare.  
 
I uppsatsen har också doktrin varit en viktig rättskälla. Upphovsrättsligt 
specialiserad doktrin har först och främst använts, men även allmän 
immaterialrättslig litteratur förekommer. Doktrinen har fördelen att i sin 
utformning vara friare än de rättskällor som traditionellt rankas som starkare 
enligt rättskälleläran. Det är nödvändigt eftersom skyddet för videospelen är 
en särskild fråga och perspektivet behöver lyftas ur ett övergripande 
perspektiv. Flera olika sorters rättsvetenskapliga verk har använts och dessa 
måste delvis kommenteras. Till viss del används avhandlingar och artiklar 
publicerade i rättsvetenskapliga tidskrifter. Praktiskt användbara verk så 
som lagkommentar och läroböcker används också.  
 
På grund av språk- och utrymmesbegränsningar har metoden och materialet 
utgjorts av svensk- och engelskspråkiga källor. Eftersom fokus har varit på 
                                                
2 För rättskälleläran, se Sandgren, Rättsvetenskap för uppsatsförfattare, s. 36.  
3 Lehrberg, Praktisk juridisk metod, s. 99.  
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nationell svensk rätt har inget vidare behov funnits att gå vidare och kolla i 
andra länders källor. Det här gäller inte vid utländsk doktrin som berör den 
relevanta EU-rätten. Övrig nordisk rätt nämns inte i förstahandsperspektiv, 
utan refereras utifrån hur svensk litteratur tolkar övriga nordiska länders 
rättskällor. Det ligger dock inte inom uppsatsens omfång att göra djupa 
analyser av utländsk rätt. Gällande den engelska litteraturen måste alltid viss 
reservation göras för risken av felaktiga översättningar.  
 
Gällande det beskrivande kapitlet kring spel har först och främst 
litteraturvetenskaplig litteratur med inriktning på ludologi4, vetenskapen om 
spel, använts. Det primära materialet består först och främst av 
engelskspråkig litteratur. Syftet med att inkludera en introduktion till 
videospel är att ge den oinvigde läsaren en förståelse för spel och dess roll 
som kulturell yttring. Målet med den beskrivande delen är att först och 
främst ge en ordentlig bakgrund till vad spel är för något och hur 
spelindustrin har utvecklats. Spel har genom historien utvecklats och som 
alla former av kultur är historien en viktig del för att förstå kulturformens 
identitet. 
 
Begreppet ”effektivt skydd” måste också kommenteras. Effektivitet mäts 
ofta utifrån någon aktuell intressents perspektiv. Ett effektivt skydd för 
utvecklare är ett skydd som skyddar investeringen och det konstnärliga 
kapital som lagts ner i verket. Ett effektivt skydd för en användare utgår 
utifrån verkets användbarhet. Dessutom finns det flera andra intressen som 
måste tillgodose. Konkurrensen på marknaden får inte snedvridas så att nya 
och mindre utvecklare inte har möjlighet att växa. Den här uppsatsen utgår 
ifrån ett objektivt och utredande perspektiv och det påverkar också analysen. 
Begreppet ”effektivt skydd” utgår ifrån ett neutralt perspektiv. För att uppnå 
det måste de olika aktörernas intressen balanserar och den analysen liknar 
den som en objektiv domare gör. Därmed kommer analysen inriktas på hur 
en rimlig utformning av det upphovsrättsliga skyddet bör se ut.  
1.4 Avgränsning 
Skydd för spel går att analysera utifrån flera immaterialrättsliga discipliner 
men den här uppsatsen utgår från ett strikt upphovsrättsligt perspektiv. Det 
betyder att mönster- och varumärkesrättsliga aspekter lämnas därhän. 
Mönsterrätten skyddar design och formgivning och lämnas utanför eftersom 
det är videospel som kulturell yttring som är av intresse för uppsatsen och 
frågeställningen. Det mycket viktiga varumärkesskyddet lämnas också 
utanför. Varumärkesskyddet är viktigt för spel eftersom spel skapar starka 
varumärken och det är tydligt att även ikoniskt innehåll i spelen kan skyddas 
som varumärke. Ett exempel på ett sådant är Super Mario, där både namnet 
och den animerade figuren är skyddade som varumärke. Det måste också 
tilläggas att ett marknadsrättsligt fall tas upp eftersom det berör aspekter 
som är av intresse för slutsatsen. Även om marknadsrätt är ett helt annat 
rättsområde och att marknadsdomstolens primära jurisdiktion inte omfattar 
                                                
4 Nationalencyklopedin på internet, uppslagsord ludologi, hämtad 3/12 2015.  
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upphovsrätt är en jämförelse med övrig praxis på området av intresse men i 
övrigt behandlas inte marknadsrätten vidare. 
 
Uppsatsen berör videospelens upphovsrättsliga skydd och det kommer 
beröra flera av de verkskategorierna som skyddas enligt den nationella 
upphovsrättslagstiftningen. Uppsatsen fokuserar främst på skyddet för 
datorprogram och filmverk men även skydd för multimedia berörs. Skyddet 
för bilder berörs inte i sak, utan fokus ligger istället på de rörliga bilder som 
utgör filmverk. Av utrymmesskäl kommer inte skydd för bilder att beröras, 
trots att det är mycket möjligt att spel också kan skyddas som bildverk. 
Även musikaliska och sceniska verk berörs inte i sak. Videospel består ofta 
av musik och musikstycken ur klassiska spel har också bäring utanför sitt 
spelsammanhang. Skyddet för musikverk utlämnas av utrymmesskäl och att 
det torde vara tämligen klart att musiken i videospel erhåller ett självständigt 
skydd som musikverk. UsedSoft-fallet berörs utifrån hur reglerna för 
inskränkning för konsumtion av digitala datorprogram är utformat och 
debatten som avgörandet gett upphov till tas inte upp i sak.    
 
Licensiering och överlåtelser av upphovsrätt ligger också utanför omfånget. 
Även om några närstående rättigheter skulle kunna vara av intresse för 
uppsatsen berörs de inte i större utsträckning på grund av utrymmesskäl. De 
skadestånds- och straffrättsliga reglerna nämns enbart då de är av intresse 
för reglerna om skydd för tekniska åtgärder. Vissa aspekter av allmän 
upphovsrätt lämnas därhän på grund av utrymmesskäl, främst gällande 
särskilda regler om ensamrätten och om begränsningar i ensamrätten. Det är 
inte meningen att uppsatsen ska beskriva den grundläggande upphovsrätten 
på ett heltäckande sätt, utan de delar som belyses är av intresse för 
uppsatsen och grundläggande för att kunna ge ett svar på frågeställningarna.  
 
Uppsatsen utgår även ifrån ett nationellt perspektiv. EU-rätten är en del av 
den svenska rätten och måste belysas eftersom EU-rättsliga 
lagstiftningsakter och EU-domstolens praxis har direkt påverkan på den 
nationella rätten. Utländsk nationell lagstiftning har inte någon central roll i 
materialet utan är återigen av intresse när utländsk lagstiftning kan vara 
relevant för en jämförelse och därmed bidra till att syftet med uppsatsen 
uppnås. 
 
Det beskrivande kapitlet om videospel i sig har förenklats. Dels är detta inte 
en uppsats i ludologi och det går inte heller beskriva spel på ett fullständigt 
sätt på ett fåtal sidor. Samma gäller avsnittet om videospelens historia. På 
grund av begränsat omfång har fokus lagts på utvecklingen av spel som 
kulturell skapelse och de aspekter som gör spel unikt.    
 
Även om grundläggande delar av upphovsrätten belyses förutsätter jag att 
läsaren har grundläggande kunskaper i svensk immaterialrätt i allmänhet 
och svensk upphovsrätt i synnerhet.  
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1.5 Disposition 
I kapitel två kommer videospel att belysas. Syftet med detta är att ge läsaren 
den nödvändiga bakgrundskunskapen som behövs för att senare förstå de 
argument som presenteras i analysen. Under rubrik 2.1 beskrivs 
terminologin som används i uppsatsen. Under rubrik 2.2 utreds vad ett 
videospel är för något, vad olika videospel karaktäriseras av och vad som är 
skillnaden mellan de olika genrerna. Avsnitt 2.3 berör videospelens historia 
vilket är centralt för att förstå utvecklingen av videospel och vad som 
karaktäriserar ett nytt och ett gammalt videospel.  
 
Kapitel tre beskriver videospels upphovsrättsliga skydd utifrån flera olika 
aspekter. De två frågeställningarna berörs på olika sätt i kapitel tre. I avsnitt 
3.1 berörs upphovsrättens allmänna del och de viktiga grundläggande 
aspekter som behövs för att förstå videospels roll i den upphovsrättsliga 
strukturen. Där presenteras den upphovsrättsliga regleringen, 
kvalifikationsgrund, skyddets innehåll, skyddsomfång och skyddstid samt 
ensamrättens innebörd. Därefter behandlas också några av de viktigaste 
allmänna undantagen från ensamrätten. Under rubrik 3.2 kommer det 
upphovsrättsliga skyddet för datorprogram att behandlas. Hur datorprogram 
skyddas, undantag från ensamrätten och de fakta kring skyddet för videospel 
som datorprogram tas upp i det här avsnittet. Under rubrik 3.3 behandlas det 
upphovsrättsliga skyddet för filmverk. Här belyses skyddets utformning, 
undantag och de fakta för skydd för videospel som filmverk. I avsnitt 3.4 
behandlas skyddet för multimediaverk.   
 
Kapitel fyra är slutdelen i arbetet och här kommer svar på frågeställningarna 
att ges tillsammans med en analys över vad som framkommit i den 
beskrivande delen av uppsatsen. Kapitlet innehåller en kort inledning avsnitt 
4.1. Under rubrik 4.2 sammanfattas och summeras de relevanta 
upphovsrättsliga verkskategorierna utifrån skyddet för videospel. Under 
rubrik 4.3 försöks ett svar ges på hur videospel skyddas. Under rubrik 4.4 
besvaras den första delen av den andra frågeställningen besvaras huruvida 
skyddet för videospel är effektivt och ändamålsenligt. Under rubrik 4.5 
behandlas den andra delen av frågeställningen, nämligen ett framtida skydds 
utformning.   
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2 Vad är ett videospel? 
2.1 Terminologi 
För att slippa använda olika begrepp och göra uppsatsen svårförstådd 
kommer begreppet ”videospel” att användas. Det liknar den engelska frasen 
”video game” vilket används i större utsträckning i det engelska språket. 
Med videospel räknas alla digitala spel oavsett vilken plattform de spelas 
på. Ett annat alternativ är ”datorspel”, vilket kanske är den mest använda 
och utspridda i det svenska språket. Men begreppet datorspel ger den första 
associationen till spel som spelas på persondatorer (PC) och det är inte 
meningen. Spel som spelas på videospelskonsoler, bärbara som stationära, 
och mobiltelefoner räknas också som videospel. Begrepp som TV-spel och 
mobilspel har samma problem som begreppet datorspel. TV-spel används 
framförallt på de spelen som spelas på en så kallad ”konsol”. I 
spelbranschen görs ofta skillnad på spel till PC (det vill säga dator) och 
konsol (det vill säga antingen stationära eller bärbara konsoler). En stationär 
konsol är en spelmaskin som man kopplar ihop med en skärm. En bärbar 
konsol är oftast ”hand-held” och skärmen är på något sätt integrerad i 
konsolen. En mobil plattform är det vi i dagligt tal kallar för smarta 
telefoner. Skillnaden mellan en PC och en stationär konsol är att PC:n i 
första hand syftas till att användas till andra saker än att spela på. Samma 
skillnad kan man se mellan en mobil plattform och en bärbar konsol.   
2.2 Vad är ett videospel för något? 
Det är lätt att föreställa sig ett videospel och vid första tanken är svaret på 
frågan om vad ett videospel är ganska enkel men när man fortsätter tänka så 
kommer man fram till ett mer komplext svar. Ordets engelska motsvarighet 
”video game” består av två delar, dels ”video” och dels ”spel”. På så sätt är 
videospel ett spel, precis som ett brädspel eller ett kortspel. Videospel 
bygger på visuell teknik och utan tekniken kan inte ett videospel existera. 
Videospel är således helt och hållet beroende av tekniken.5 Huruvida något 
är ett spel eller inte kan bedömas utifrån fyra olika kriterier. Det första är att 
spelet ska bestå av en konflikt, d.v.s. att spelet spelas mot någon eller något 
som utgör en motståndare. Det andra kriteriet är att det finns några regler, 
och i videospel blir detta väldigt tydligt eftersom det är de tekniska 
förutsättningarna som utgör spelets ramar. Det tredje kriteriet är att spelaren 
använder sig av spelaregenskaper, t.ex. strategi, taktik, skicklighet och tur. 
Det fjärde och sista kriteriet är att det finns ett värdeladdat slutmål, att man 
kan vinna eller förlora, klara något eller misslyckas.6 Det som skiljer vanliga 
spel (monopol och fotboll) med videospel är tekniken och i ett videospel 
kretsar tekniken mellan hårdvaran och mjukvaran och spelarens integration 
med informationen på skärmen är det som gör ett videospel till ett 
                                                
5 Wolf, The video game explosion, s. 5. 
6 Wolf, The video game explosion, s. 5. 
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videospel.7 Skärmen är också den gemensamma nämnaren för alla 
plattformar, oavsett om man spelar på en dator, en bärbar eller stationär 
konsol eller på en mobil plattform.  
 
Videospel kan också kallas för interaktiv digital underhållning och det gör 
det lättare för oss att förstå fenomenet och jämföra med traditionell 
underhållning, t.ex. musik, film, teater och litteratur. De traditionella 
underhållningsformerna är också grunden för det upphovsrättsliga skyddet. 
Interaktiv underhållning omfattar mer än videospel, framförallt traditionella 
lekar och spel. Med interaktiv digital underhållning menas interaktiv 
underhållning som upplevs med hjälp av digital teknik. För det första 
processar den digitala tekniken stora mängder information (vilket är omöjlig 
att uppfatta för de mänskliga sinnena) vilket senare presenteras för 
användaren på ett sätt som går att uppfatta med sinnena. För det andra är 
underhållningen interaktiv, vilket betyder att användaren möjlighet att 
påverka underhållningen med hjälp av tekniken. Här skiljer sig videospel 
mot film och litteratur, där användaren inte har någon som helst möjlighet 
att påverka innehållet.8  
 
Videospel är indelade i olika genrer eftersom olika videospel skiljer sig 
emellan. Indelningen i genrer har skett på samma sätt som genreindelningen 
för film och litteratur.9 Spel delas in i genrer för det ger spelaren en direkt 
uppfattning av vad som ska förväntas av spelet och vilka förväntningar som 
ställs på spelaren. Genreindelningen har också en viktig roll för utvecklarna 
eftersom den är viktig i marknadsföringen av spelet. 10 Eftersom spel kan 
vara dyra är det viktigt att upplysa konsumenterna om vad spelet tillhör för 
genrer. För det första kan spel delas in i genrer beroende på spelets 
spelmekanik. Det här liknar hur dans delas in i olika dansstilar beroende på 
hur dansarna rör på sig. Det finns flera sätt att integrera med spelet och det 
kallas för spelmekanik, vilket kan beskrivas som en del av ett spels 
gränssnitt. Det andra sättet att dela in videospel är i stilistiska genrer. Spel 
hör ofta hemma i flera olika genrer och det är snarare regel än undantag att 
ett spel kan tillhöra både en spelmekanisk genre och en stilistisk genre. Ett 
exempel på en sådan vanlig kombination är ett rollspel som utspelar sig i en 
fantasyvärld. Rollspel har vissa karaktäristiska drag, t.ex. att spelaren 
utvecklar en karaktär genom spelet, och spelets stilistiska fantasyvärld delar 
samma gemensamma nämnare som den litterära fantasygenren. Det är 
vanligast att dela in spel i genre efter spelmekanik. Spelmekaniken är ett sätt 
att beskriva på vilket sätt ett videospel är interaktivt. Det avgörandet är den 
interaktiva upplevelsens karaktärsdrag tillsammans med spelets mål, medel 
och hur spelet kontrolleras. En annan viktig aspekt av spelmekaniken är 
vilka som utgör spelets karaktärer och hur spelaren interagerar med och 
genom dessa. Olika genrer kan också delas in i flera stycken olika 
undergenrer. Undergenrer delar den huvudsakliga spelmekaniken men på en 
eller annan grund skiljer de sig åt. Det vanligaste exemplet på detta är 
                                                
7 Wolf, The video game explosion, s. 5-6.  
8 Fjellman, Sjögren, Interaktiv underhållning inför framtiden, s. 15.  
9 Wolf, The video game explosion, s. 259. 
10 Fjellman, Sjögren, Interaktiv underhållning inför framtiden, s. 28-29. 
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förstapersonskjutare (first-person-shooter) och tredjepersonskjutere (third-
person-shooter) som ingår i spelgenren shoot’em’up. Då är det 
kameravinkeln, sättet som spelaren betraktar spelvärlden, som avgör vilken 
genre ett spel ska sorteras i.11  
2.3 Videospelens historia 
Precis som med alla andra kulturella fenomen har videospel en historia. 
Videospelens historia är viktig för att förstå vad ett videospel är. De första 
spelen utvecklades i samband med teknisk forskning, och spelet Tennis for 
two såg dagens ljus 1958 på en kärnkraftsforskningsanläggning i USA. 
1970-talet var en viktig tid för spelens utveckling. Videospelsindustrin tog 
sina första stapplande steg 1971 med spelet Computer Space som var det 
första spelet som utvecklades för att tjäna pengar.12 1972 kom det 
framgångsrika spelet PONG och Atari, en spelutvecklare, utvecklade också 
en mycket tidig hemkonsol som gjorde att användare, med vissa 
begränsningar, kunde spela det populära spelet hemma.13 1977 släppte 
företaget Atari konsolen Atari VCS. Konsolen blev en succé och mycket av 
den succén byggdes på att man konverterade populära arkadspel till format 
som fungerade att spela hemma.14 Den nya tanken med konsolen var att 
hemanvändaren skulle ha en plattform där det fanns möjlighet att spela flera 
olika spel.15 På grund av dåliga arbetsvillkor och att de som programmerat 
spelen inte fick ta del av de stora vinster som Atari generera valde flera 
programmerare att hoppa av och starta ett eget utvecklarföretag som fick 
namnet Activision. Activision blev därmed det första riktiga 
tredjepartsutvecklaren av videospel. Atari fick därmed en stor konkurrent 
och det hela slutade med rättsliga tvister bolagen emellan. Atari lyckades 
aldrig stoppa Activision och det hela resulterade i att flera 
tredjepartsutvecklare introducerades i branschen.16  
 
De första hemdatorerna dök upp redan på 70-talet men de hade inga ljud- 
eller grafikmöjligheter så de första spelen till hemdatorn var därmed 
textbaserade. De spelen blev populära och i takt med att grafik- och 
ljudförutsättningarna förändrades förbättrades också spelmöjligheterna på 
datorerna. Apple II var en utav de första datorerna som det på allvar gick att 
spela på. Utvecklingen gick framåt och 1983 blev ett viktigt datum för 
hemdatorerna och spel för då släpptes succéprodukten C-64 av företaget 
Commodore som blev den mest sålda hemdatorn under hela 1900-talet.17 
Hemdatorerna hade stor potential med det för tiden stora minnet och det 
fanns större möjlighet att kopiera och sprida spelen, både lagligt och 
olagligt.18 Utvecklingen av hemdatorer var en av orsakerna till att 
                                                
11 Wolf, The video game explosion, s. 260.  
12 Fjellman, Sjögren, Interaktiv underhållning inför framtiden, s. 20. 
13 Wolf, The video game explosion, s. 54.  
14 Fjellman, Sjögren, Interaktiv underhållning inför framtiden, s. 22.  
15 Wolf, The video game explosion, s. 63.  
16 Wolf, The video game explosion, s. 64-65.  
17 Fjellman, Sjögren, Interaktiv underhållning inför framtiden, s. 23.  
18 Wolf, The video game explosion, s. 78.  
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videospelsbranschen kraschade under 1984. Hemdatorerna befann sig i 
samma prisklass som hemkonsolerna och med hjälp av piratkopiering fanns 
möjligheterna att få tillgång till billigare spel.19 En annan orsak var själva 
branschens framgång. Flera företag hade sett möjligheterna att tjäna stora 
pengar och detta hade lockat flera nya utvecklare. När spelen de 
producerade senare inte höll kvalité kunde företagen inte längre hålla ihop 
ekonomiskt. Den dåliga kvalitén på spelen gjorde att konsumenterna 
tvekade och därmed försvann köparna vilket resulterade i att flera 
utvecklare, nya som gamla, tvingades i konkurs. Den stora 
videospelskraschen var därmed ett faktum.20   
 
Allt vändes av ett japanskt företag som skapade populära spelserier som 
lever än idag. 1985 släpps konsolen NES, Nintendo Entertainment System i 
USA. Konsolen blev en kommersiell succé och Nintendo var fast beslutna 
om att inte göra om det misstag som Atari begått men licensavtalen med 
tredjepartsutvecklarna avsåg begränsade antal spel och Nintendo 
kontrollerade också att spelen höll hög kvalité.21  
 
Efter kraschen förflyttades branschens spets från USA till Japan och en 
annan mycket populär konsol var det japanska företags Segas ”Master 
System”. Det amerikanska företaget Atari försöker ta sig in på marknaden 
igen men lyckas aldrig. Marknaden delades i stort sett mellan Nintendo och 
Sega och dessa två blev stora konkurrenter under senare delen av 80-talet 
och början av 90-talet.22 1985 utvecklas också det mycket kända spelet 
Tetris av Alexey Pajitnov i Sovjet och konverteras till flera olika 
plattformar.23 Tekniken utvecklas ytterligare med släppet av de så kallade 
16-bitskonsolerna. Sega släppte först sin Genesis-konsol och Nintendo 
svarar därefter med sitt SNES, Super Nintendo Entertainment System.24 
Under början av 90-talet släpps också de första bärbara konsolerna, och den 
största succén får Nintendo med produkten Game Boy. Tekniskt sett 
utvecklades branschen stort genom introduceringen av CD-ROM-tekniken. I 
början av 90-talet introduceras också internet och därmed förändrades 
spelandet i grunden.25   
 
Nästa era i videospelens historia introduceras med ännu mer sofistikerade 
maskiner, och nu äntrade en ny japansk gigant marknaden, nämligen Sony. 
De nya konsolerna var de första med riktig 3D-teknik och detta förändrade 
också spelindustrin och vad spelarna kunde förvänta sig. Tekniken i sig blev 
möjlig mycket tack vare utvecklingen av CD-ROM-tekniken.  Sega började 
tappa mark och lanseringen av företagets 32-bitsmaskin blev ingen succé. 
Sonys maskin, Playstation, som släpps i USA 1995 blir en kommersiell 
framgång, och konsolen var modern och kunde spela upp vanlig film. 
                                                
19 Fjellman, Sjögren, Interaktiv underhållning inför framtiden, s. 24.  
20 Wolf, The video game explosion, s. 103-105.  
21 Wolf, The video game explosion, s. 110.  
22 Fjellman, Sjögren, Interaktiv underhållning inför framtiden, s. 24-25.  
23 Wolf, The video game explosion, s. 118 och Fjellman, Sjögren, Interaktiv underhållning 
inför framtiden, s. 24.  
24 Wolf, The video game explosion, s. 119-120.  
25 Wolf, The video game explosion, s. 107.  
 14 
Framgången med Playstation blev också ett dråpslag för Sega, vars 
konkurrerande maskin, Saturn, släpptes väldigt nära i tid och konkurrerades 
ut av Sony. Nintendo släppte 1997 en ny maskin, Nintendo 64, och trots att 
den saknade CD-ROM tekniken så sålde den bättre än både Sony och Sega 
hade gjort. 26 Segas stora misslyckande med Saturn gjorde att företaget 
tvingades att försöka utveckla en ny konsol och 1999 släpptes konsolen 
Dreamcast. Konsolen blev populär bland de inbitna spelarna, segmentet som 
brukar kallas för ”hardcore gamers” och konsolen hade möjlighet att 
kopplas upp mot Internet. Till en början gick det bra för Sega men 
meddelandet från Sony att en uppföljare till Playstation skulle lanseras år 
2000 utgjorde det hårt slag mot Sega.27 Playstation 2 lanserades och 
använde nu istället det nya DVD-formatet och det gjorde även att PS2 
kunde användas som mediaspelare. Konsolen slog alla försäljningsrekord. 
Vid den här tiden introducerades också en helt ny utvecklare, denna gång 
från USA. 2001 släpptes Xbox, en konsol utvecklad av Microsoft. Konsolen 
använde avancerade datorkomponenter och lanseringen utgjorde det 
definitiva slutet för Sega som konsoltillverkare. Nintendo släppte samma år 
sin första konsol med skivteknik under varumärket GameCube. Kraften i 
GameCube var svagare än konkurrenterna men Nintendos starka spelserier 
Mario, Zelda och Pokémon höll konsolen vid ekonomiskt liv.28  
 
Datorn som spelkonsol utvecklades också i takt med hemkonsolerna. 
Persondatorn utgör en kraftfull maskin och i och med introduceringen av 
Windows 95 vann PC mark över den tidigare populära Macintoshen. 
Utvecklingen av gränssnittet gör att marknaden för PC-spel blir stora och att 
fenomenet E-sport utvecklas, det vill säga professionella tävlingar i olika 
videospel.29 Det är också de mycket populära FPS-spelen (First person 
shooter) som får PC att bli en väldigt populär plattform. PC får också 
mycket utrymme bland spelarna på grund av introduceringen av de så 
kallade MMO-spelen. Tack vare den utvecklade internettekniken och 
bredband med stor kapacitet kunde man skapa spelvärldar som delades av 
tusentals spelare samtidigt, och MMO står för ”Massive Multiplayer 
Online”, med det populäraste exemplet World of Warcraft.30 År 2005 
introducerades nästa konsolgeneration när Microsoft släpper konsolen Xbox 
360. Den nya HD-tekniken integreras med spelen och grafiken blev mer 
avancerad än någonsin. I övrigt var komponenterna ännu kraftfullare än i 
den föregående. Sony svarar 2006 med lanseringen av Playstation 3, även 
den med HD-teknik och ännu större minne.  
 
När Nintendo går in i den nya konsolgenerationen är det med nytänkande. 
Den nya konsolen Wii saknade HD-teknik men nya rörelsekänsliga 
styrtekniker gjorde att den gick hem hos fler kundsegment än vad 
föregångarna hade gjort. Introduceringen av de tre konsolerna ledde till ett 
”konsolkrig” där spelarna och därmed marknaden delades upp mellan de tre 
                                                
26 Wolf, The video game explosion, s.163-165.  
27 Wolf, The video game explosion, s. 166.  
28 Wolf, The video game explosion, s. 167-168.  
29 Fjellman, Sjögren, Interaktiv underhållning inför framtiden, s. 25-27.  
30 Egenfeldt-Nielsen, m.fl., Understanding videogames, s. 96-97.  
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konsoltillverkarna.31 En annan mycket viktig utveckling för spelen var 
lanseringen av smarta telefoner och Apples Iphone gick i bräschen. De nya 
telefonerna gör att spel fick en helt ny målgrupp eftersom mobilspelen inte 
riktades till de traditionella ”spelarna”.32 Nintendo lyckas inte följa upp 
succén med sin Wii när de släppte sin nuvarande konsol Wii U 2012. Sony 
och Microsoft släppte både sina uppföljare, Playstation 4 och Xbox One 
2013.  
 
Vår tids spel präglas först och främst av att de har blivit sociala. Sociala 
medier som Facebook har en egen spelklient, spel på mobila plattformar är 
integrerade med sociala medier och bygger på att spelarna ska dela med sig 
och sprida sitt spelande till sina vänner. Distributionen av spel har också 
förändrats och idag bygger spel på digital nedladdning och alla de stora 
spelföretagen har stora bibliotek där spelarna själva kan ladda ner spelen 
direkt ner i sin spelmaskin, och det är oberoende av om det handlar om en 
persondator, mobila plattformar eller konsoler. Oberoende spelskapare har 
också fått mycket större möjlighet att kunna sprida sina spel genom sociala 
medier och appförsäljning till smarta telefoner. Spelmarknaden är inte lika 
dominerad av jätteföretagen längre. Ett exempel på ett sådant spel som 
senare växt sig gigantisk är Minecraft. Det utvecklades av det svenska 
företaget Mojang och spred sig främst genom Youtube och fick därmed en 
stor spelarbas.33 
                                                
31 Wolf, The video game explosion, s. 169-170.  
32 Egenfeldt-Nielsen, m.fl., Understanding videogames, s. 97.  
33 Egenfeldt-Nielsen, m.fl., Understanding videogames s. 109-113.  
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3 Videospels upphovsrättsliga 
skydd 
3.1 Allmänt om upphovsrätt 
3.1.1 Reglering 
Upphovsrätten är en del av immaterialrätten, som i sin tur är den delen av 
förmögenhetsrätten som berör de immateriella rättigheterna. 
Immaterialrätten består av en industriell del, som främst består av patent, 
varumärken och mönsterskydd och en upphovsrättslig del, som skyddar 
konst, litteratur och andra skapelser. Till upphovsrätten tillhör också de så 
kallade närstående rättigheterna exempelvis rättigheter för artister och 
bildproducenter.34 Upphovsrätten står och har stått inför stora förändringar 
och den viktigaste är den tekniska utvecklingen och ”nya” verkskategorier, 
t.ex. skydd för datorprogram, har införts.35 
 
Den viktigaste författningen i upphovsrätten är upphovsrättslagen men den 
nationella rätten är också präglad och påverkad av internationell rätt. Det 
finns två viktiga internationella konventioner om upphovsrätt och Sverige 
har tillträtt både två, Bernkonventionen och världskonventionen om 
upphovsrätt.36 Den nationella rätten har i högsta grad påverkats av den EU-
rättsliga upphovsrätten. Först och främst påverkar fördragen och förbuden 
mot diskriminering de nationella immaterialrättsliga reglerna. Det är en 
allmän EU-rättslig princip att rättsregler som utgör hinder för aktörer från en 
annan medlemsstat är förbjudna.37 Flera direktiv har införts på det 
upphovsrättsliga området och EU-domstolen har också varit aktiv i att tolka 
direktiven.38 Intresset för en harmonisering av upphovsrätten följer av viljan 
att skapa en så gynnsam konkurrenssituation som möjligt i förhållande till 
andra kunskapsintensiva regioner såsom Japan och USA. Ett annat primärt 
skäl för harmoniseringen är för att inte hindra den fria rörligheten för varor 
och tjänster inom unionen. Ett tredje skäl till harmoniseringen är att unionen 
ska utgöra en rättvis marknad för alla aktörer på den immaterialrättsliga 
spelplanen och att det ska gå att verka överallt i unionen under liknande 
konkurrensförutsättningar.39 EU-domstolens praxis har stor betydelse inom 
upphovsrätten och domar och beslut måste följas av svenska domstolar 
eftersom EU-rätten har företräde framför nationell rätt.40  
 
                                                
34 Olsson Copyright, s. 22.  
35 Levin, Lärobok i immaterialrätt, s. 68.  
36 Maunsbach, Wennersten, Grundläggande immaterialrätt, s, 27.  
37 Se FEUF art. 18.  
38 Levin, Lärobok i immaterialrätt, s. 68. 
39 Olsson, Copyright, s, 37.  
40 Olsson, Copyright, s. 38.  
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3.1.2 Upphovsrättens uppbyggnad 
3.1.2.1 Begreppet verk 
Upphovsrätten skyddar så kallade ”verk” som delas upp i konstnärliga verk 
och litterära. Reglerna syftar till att skydda alster av andligt skapande och 
dessa kan komma i uttryck på flera olika sätt såsom skönlitteratur, 
facklitteratur, film, teaterpjäser, musik och konst. Skyddet ger alstrets 
skapare en ensamrätt till verket. Det upphovsrättsliga skyddet uppstår 
formlöst och det krävs varken registrering eller något annat förfarande för 
att skyddet ska uppstå.41  
 
Begreppet verk definieras i 1 § URL. Verk delas in i två huvudkategorier, 
konstnärliga verk och litterära verk. Ett konstverk är alla de verk som kan 
räknas till det konstnärliga området och de litterära verken är istället 
beskrivande framställningar.42 Begreppet ”verk” ska förstås i vid mening.43 
Det breda tillämpningsområdet gör det svårt att åstadkomma en exakt 
definition av vilka verk som kan skyddas upphovsrättsligt.44 Paragrafen 
listar några verk som omfattas av begreppet ”litterärt eller konstnärligt 
verk”. Den första punkten i 1§ är skönlitterär eller beskrivande framställning 
i tal eller skrift, och här omfattas först och främst böcker, men också 
artiklar, vissa journalistiska produkter och ljudböcker. Den andra punkten 
omfattar datorprogram, och skyddet har i huvudsak grundats på det EU-
rättsliga datorprogramdirektivet. Den tredje punkten är musikaliska och 
sceniska verk och låtar och sånger skyddas under denna punkt. Under 
filmverk skyddas så kallade audiovisuella verk. Fotografier och alster av 
bildkonst exemplifieras i punkt 4 och siktar in sig främst på traditionella 
målningar och fotografier. Den sjätte punkten tar upp brukskonst och 
byggnadskonst. Den sjunde punkten refererar till verk som kommit till på 
annat sätt och det centrala är att paragrafen omfattar således ”alla 
konstnärliga och litterära verk” vilket betyder att listan inte är 
uttömmande.45  
 
Den här kategoriseringen innebär att komplexa verk kan ha egenskaper som 
sorterar under konstnärliga verk och samtidigt ha egenskaper som utgör 
litterära verk. Det betyder att en bild kan utgöra ett (beskrivande) litterärt 
verk i upphovsrättslig mening på samma sätt som ett verk som använder 
bokstäver som uttrycksmedel kan vara ett konstnärligt verk.46  Skyddet för 
verk är inte beroende av att ett verk är fixerat och det spelar inte heller 
någon roll på vilket medium ett verk är upptaget på. En låt på en skiva 
skyddas på samma sätt som en låt som uppenbarar sig som noter på ett 
notblad.47  
                                                
41 Levin, Lärobok i immaterialrätt, s. 72.  
42 Levin, Lärobok i immaterialrätt, s. 75.  
43 Olsson, Copyright, s. 47.  
44 Maunsbach, Wennersten, Grundläggande immaterialrätt, s. 67.  
45 Olsson, Copyright, s. 48-49. 
46 Bernitz, m.fl., Immaterialrätt och otillbörlig konkurrens, s. 53.  
47 Olsson, Copyright, s. 49.  
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3.1.2.2 Kvalifikationsgrund 
Verk ”kan” ha upphovsrättsligt skydd om verket uppfyller vissa 
kvalifikationer. Kvalifikationen för skydd finns inte utskriven direkt i 
lagtexten utan ligger inbäddad i begreppen skapa och verk.48 Förarbetena 
säger att ett verk måste uppnå ”ett visst mått av självständighet och 
originaltitel”49 för att kunna få upphovsrättsligt skydd och ett verk måste 
således vara resultatet av någon sorts skapande verksamhet och ”bära prägel 
av viss konstnärlig självständighet”. I svensk rätt har doktrin traditionellt 
sett refererat till begreppet verkshöjd som kvalifikationsgrund för 
upphovsrättsligt skydd. Det här begreppet uttrycks inte heller i lagtexten 
utan har tolkats in i begreppet verk.50 För att underlätta 
verkshöjdsbedömningen har ett dubbelskapandekriterium introducerats i 
doktrinen. Det här kriteriet utgår ifrån att verkshöjd föreligger om ett verk 
har en sådan självständighet och originalitet att det föreligger minimal risk 
för att två personer oberoende av varandra skulle ha kunnat skapa identiska 
verk. Verket ska med andra ord ha ”särprägel”.51 Dubbelskapandedoktrinen 
har dock kritiserats av HD, som i NJA 2004 s. 149 menar att 
dubbelskapandekriteriet utan tvekan kan användas vid bedömningen av ett 
verks skyddsomfång men inte i sig ge svar på frågan om verkshöjdskravet 
var uppfyllt. Ett verk måste också vara originellt och kommit fram genom 
en skapande insats. En annan viktig aspekt är att en människa ska ha skapat 
verket. Det finns exempel på när djur t.ex. lyckats trycka på en 
kameraavtryckare och därmed skapat ett fotografi. Ett sådant verk kan inte 
erhålla skydd. Sådant som skapats av naturkrafter oberoende av människan 
erhåller inte heller skydd. 52 
 
I EU-rätten har det i några av de upphovsrättsliga direktiven53 angetts att 
kravet för skydd är att verket är upphovsmannens egen intellektuella 
skapelse. Det har varit oklart om det EU-rättsliga begreppet också gällt på 
de områdena inom upphovsrätten som inte blivit direkt harmoniserade och 
om det EU-rättsliga begreppet faktiskt betyder något annat än det svenska 
traditionella begreppet verkshöjd.54 Det torde vara så att det EU-rättsliga 
begreppet är en kompromiss mellan den tyska och den engelska 
inställningen. Den tyska utgångspunkten är att det ”krävs en verkligt 
skapande originell insats” medan den anglosaxiska istället utgår ifrån att 
”det som är värt att kopiera är värt att skydda”.55 Huruvida det EU-rättsliga 
kvalifikationsgrunden även ska tillämpas på de områdena där direkt 
harmonisering inte skett togs upp för prövning av HD i NJA 2009 s. 159. 
Frågan var om en ficklampa uppfyllde kraven och skulle vara skyddad 
såsom brukskonst. Domstolen tog upp det EU-rättsliga kravet och 
                                                
48 Olsson, Copyright, s. 55.  
49 Prop. 1960:17, s. 49.  
50 Maunsbach, Wennersten, Grundläggande immaterialrätt, s. 68.  
51 Maunsbach, Wennersten, Grundläggande immaterialrätt, s. 68 och Olsson, Copyright, s. 
55.  
52 Levin, Lärobok i immaterialrätt, s. 82.  
53 Se t.ex. artikel 1.3 i direktiv 2009/24/EG 
54 Maunsbach, Wennersten, Grundläggande immaterialrätt, s 69.  
55 Olsson, Copyright, s, 55.  
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konstaterade att kraven gällde de vissa särskilt angivna alster som direktiven 
omfattade. Anledningen till att kravet var särskilt angivna berodde på att de 
alster som var harmoniserade var av särskild karaktär. HD ansåg att det inte 
fanns någon anledning att frångå de hittills tillämpade krav som gällde för 
brukskonst. Slutsatsen blev således att det EU-rättsliga kravet skulle 
tillämpas på de områdena som var harmoniserade och i övriga fall skulle det 
traditionella verkshöjdsbegreppet tillämpas.56 Annorlunda blev utfallet i 
EU-domstolens dom i målet C-5/08 (Infopaq). Domen kom i mitten av 
2009, bara några månader efter det att Högsta domstolen tagit ställning till 
att det EU-rättsliga begreppet bara skulle tillämpas på de alster som 
omfattas av direktiven. Själva målet i EU-domstolen rörde mångfaldigande 
av en kort textmassa, och frågan var om textmassan åtnjöt skydd enligt 
infosocdirektivet.57 EU-domstolen tog avstamp i de övriga direktiven och att 
kravet där är att verket är originellt på så sätt att det är upphovsmannens 
egna intellektuella skapelse. Infosocdirektivet har inrättats på samma 
rättsliga ramar som de övriga upphovsrättsliga direktiven vilket framgår av 
skälen till direktivet.58 Med den motiveringen menade EU-domstolen att 
artikel 2 a i infosocdirektivet skulle tillämpas med kvalifikationskravet 
”originellt på så sätt att det är upphovsmannens egna intellektuella 
skapelse”.59 Detta betyder att EU-domstolen har harmoniserat 
kvalifikationskravet och originalitetsbegreppet. Man kan därmed ifrågasätta 
prejudikatvärdet av NJA 2009 s. 159.  
 
3.1.2.3 Skyddets innehåll, skyddsomfång och 
skyddstid 
Nästa fråga blir givetvis vad det är som skyddas i ett verk. Huvudregeln är 
att verkets sakinnehåll inte omfattas av upphovsrätten. Med ett verks 
sakinnehåll menas verkets ämne, motiv eller idé, ”de bärande tankarna” och 
faktauppgifter verket består av. Ett verks tema eller handling är inte heller 
skyddat.60 Det som istället skyddas är verkets inre form, d.v.s. den 
individuella utformning som upphovsmannen gett verket. Det betyder att 
alla ”starka björnar som är snälla” inte är upphovsrättsligt skyddade, men att 
seriefiguren Bamse är det.61 Det här benämns ofta som verkets 
skyddsomfång eller skyddsområde. Det har setts motiverat utifrån olika 
intressen att utgå ifrån ett snävt skyddsområde på områden där antingen 
bruks- eller konkurrensaspekter är framträdande. Sådana områden är t.ex. 
datorprogram och brukskonst.62 Datorspelsbranschen präglas av sådana 
konkurrensaspekter. 
 
Som ovan nämnt har verkets originalitet stor inverkan på ett verks 
skyddsområde och ett verk som är mycket originellt har således större 
                                                
56 Maunsbach, Wennersten, Grundläggande immaterialrätt, s, 70.  
57 Mål C-5/08, Infopaq, p, 30-33.   
58 Mål C-5/08, Infopaq, p. 36. Rättsfallet refererar till skälen 4, 9-11 och 20 i direktivet. 
59 Mål C-5/08, Infopaq, p. 37.  
60 Olsson, Copyright, s. 70-71. 
61 Olsson, Copyright, s. 71.  
62 Levin, Lärobok i immaterialrätt, s. 87. 
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skyddsomfång än ett verk som är mindre originellt.63 Det belyses ofta med 
det så kallade Smultron-målet.64 I det målet prövades om ett textilmönster 
med smultron var skyddat och om ett annat mycket liknande mönster med 
jordgubbar på hade gjort intrång. Domstolen tog ställning till 
smultronmönstrets skyddsomfång. Domstolen framhöll att skyddsomfånget 
skulle bedömas utifrån verkets originalitet. Eftersom verket bestod av 
”naturalistiska och välkända komponenter” och att verkets så kallade 
särprägel bestod av konstnärens ”sätt att utnyttja de givna elementen” skulle 
verkets skyddsomfång bedömas som relativt begränsat. Skyddet omfattade 
enligt domstolens mening inte bara kopiering utan även sådan framställning 
som sett till helheten ”företer en påfallande likhet med det skyddade verket”.  
 
Huvudregeln är att skyddet för ett verk löper i sjuttio år efter det att 
upphovsmannen har avlidit. Det följer av 43 § URL. Det finns särskilda 
regler för filmverk och tidsbegränsningen bestäms då utifrån fyra olika 
personer och tiden börjar löpa vid den senast avlidne av regissören, 
manusförfattaren, dialogförfattaren eller musikkompositörens dödsdag. 
Efter det att skyddstiden gått ut står det fritt för vem som helst att utnyttja 
verket på vilket sätt som helst.65  
 
3.1.2.4 Ensamrättens innebörd 
Upphovsrätten är en ensamrätt och den som innehar ensamrätten har en 
exklusiv rätt att göra vad hen vill med verket. Ensamrättens innebörd 
regleras i första hand av 2 och 3 §§ URL och består av två delar. Det 
upphovsrättsliga relevanta förfogandet, de yttre ramarna, sker genom att 
framställa exemplar och ge ut det till allmänheten i ursprungligt eller ändrat 
skick i översättning eller bearbetning, i annan litteratur- eller konstart eller 
genom annan teknik. De här kallas ibland även för de ekonomiska 
rättigheterna.66 Men ensamrätten består också av en annan del och det är den 
ideella rätten.67 Den ideella rätten regleras i 3 § och skyddar 
upphovsmannen och verket mot kränkningar.  
 
Den ekonomiska rätten består i sin tur av två huvuddelar. Den första, och 
mycket relevanta avseende videospel, är rätten att framställa exemplar. Det 
är den här exemplarframställningsrätten som gett upphovsrätten sitt 
engelska namn, ”copyright” och svarar på vem som har rätt att kopiera och 
vems tillåtelse till kopiering som är relevant.68 Ensamrätten innebär att det 
är rättighetsinnehavaren som själv bestämmer hur exemplar av ett verk får 
framställas, d.v.s. hur en bok ska tryckas eller hur digitala filer ska skapas. 
Exemplarframställningsrätten var en utav de delar som infosocdirektivet tog 
sikte på och den stora förändringen med direktivet innebar att varje 
exemplar, direkt eller indirekt och tillfällig eller permanent, omfattades av 
                                                
63 Maunsbach, Wennersten, Grundläggande immaterialrätt, s. 68.  
64 NJA 1994 s. 74.  
65 Bernitz m.fl., Immaterialrätt och otillbörlig konkurrens, s. 74.  
66 Olsson, Upphovsrättslagstiftningen, s 56.  
67 Maunsbach, Wennersten, Grundläggande immaterialrätt, s 75.  
68 Levin, Lärobok i immaterialrätt, s. 137.  
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ensamrätten.69 Det är också viktigt att framhäva att sen digitaliseringen har 
regeln om exemplarframställning blivit ännu viktigare. Digitaliseringen har 
inneburit helt nya sätt att framställa exemplar och internet gör det ännu 
enklare att sprida exemplar.70  
 
Den andra delen av den ekonomiska ensamrätten är tillgängliggörande för 
allmänheten. Den här rätten består i sin tur i fyra delar. Ensamrätten 
omfattar överföring till allmänheten, offentligt framförande, offentlig 
visning av exemplar av verket och spridning.71 Med överföring omfattas 
distanstillgängliggörande och det spelar ingen roll på vilket tekniskt sätt det 
sker på. Exempel på överföring är radio- eller TV-sändingar eller när 
allmänheten får tillgång till sändningen av exemplaret via internet (populärt 
kallat streaming).72 Den här kategorin har inte historiskt varit relevant för 
videospel men med den nya tekniken och att streaming på internet blivit 
mycket populär kommer det bli allt vanligare att streama ett spel utan att 
fysiskt eller digitalt inneha en kopia. Den andra kategorin är offentligt 
framförande vilket innefattar de situationer när verk framförs med eller utan 
tekniska hjälpmedel. Situationer som omfattas är således både ett 
liveuppträdande eller uppspelning av en inspelad låt. Skillnaden mellan 
överföring till allmänheten och offentligt framförande är att vid ett offentligt 
framförande är publiken på plats. Den tredje delen är den ekonomiska rätten 
är offentlig visning av verket. Praktiskt taget blir det enbart aktuellt av 
visning av t.ex. ett konstverk.73 Den fjärde och sista delen av 
tillgängliggörande är spridning. Med spridning menas traditionell 
försäljning av exemplar av verk men också uthyrning och utlåning till 
allmänheten. Spridningsrätten är ett komplement till framställningsrätten 
och är så klart relevant när det gäller distribution av videospel.74 Det är 
innehavaren som bestämmer när ett exemplar ska göras tillgängligt för 
allmänheten. Spridningsrätten är också kopplad till det enskilda exemplaret. 
En intressant aspekt av spridningsrätten är att den kan konsumeras, vilket 
behandlas nedan.75  
 
Den andra huvuddelen av ensamrätten är den så kallade ideella rätten, vilken 
i sin tur består av två delar, namnangivelserätten och den så kallade 
respekträtten. Den ideella rätten återfinns i 3 § URL och tar sikte på det 
personliga eller ideella intresset.  En viktig aspekt som gör att den ideella 
rätten särskiljer sig från de ekonomiska rättigheterna är att den i princip inte 
kan överlåtas. Rättigheten är således förknippad med upphovsmannen.76 
 
Den första delen av den ideella rätten är namnangivelserätten och innebär att 
upphovsmannen ska namnges när verket överförs, framförs, sprids eller 
visas. Detta gäller alla sorters verk. Namnangivelsen ska ske i enlighet med 
                                                
69 Maunsbach, Wennersten, Grundläggande immaterialrätt, s. 78.  
70 Levin, Lärobok i immaterialrätt, s. 138.  
71 Olsson; Copyright, s. 88.  
72 Maunsbach, Wennersten, Grundläggande immaterialrätt, s. 80.  
73 Olsson, Copyright, s. 114.  
74 Maunsbach, Wennersten, Grundläggande immaterialrätt, s. 88.  
75 Olsson, Copyright, s. 115-116.  
76 Olsson, Copyright, s. 123. 
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vad god sed kräver vilket betyder att de särskilda omständigheterna får 
avgöra på vilket sett en upphovsman ska namnges.77 Namnangivelserätten 
får en indirekt viktig ekonomisk betydelse eftersom rätten är betydelsefull 
för upphovsmannens renommé.78 Den ideella rättens andra del är den så 
kallade respekträtten. Den tar sikte på upphovsmannens intresse för dennes 
konstnärliga eller litterära anseende eller egenart. Rätten omfattar kränkande 
ändringar av verket eller offentliggöranden i former eller miljöer som kan 
uppfattas som kränkande. Den skyddar således upphovsmannen mot att verk 
vanställs eller stympas. Upphovsmannens intresse av respekt ska vara 
utgångspunkten i bedömningen, men bedömningen ska göras utifrån en 
objektiv måttstock.79 Verket är också skyddat från att återges i ett 
främmande sammanhang. Ett exempel på detta är om ett verk tillexempel 
framställs i ett pornografiskt sammanhang eller då ett verk som är menat att 
vara allvarligt framställs i ett alldeles för lättsamt sammanhang.80  
 
3.1.3 Undantag från ensamrätten 
3.1.3.1 Förutsättningar för undantagen 
Det finns flertalet undantag från ensamrätten som är resultatet av 
avvägningen mellan upphovsmannens intresse av kontroll och det allmänna 
intresset av att utnyttja verken. Undantagen regleras i URL och 
uppräkningen är uttömmande och om de lagstadgade undantagen inte är 
tillämpliga gäller upphovsmannens ensamrätt.81 
 
3.1.3.2 Undantag från ideella rättigheter 
Enligt 11 § URL är normalt de ideella rättigheterna inte undantagna. Det 
råder således ett förbud mot att ändra verket och en skyldighet att ange 
upphovsmannens namn vid användning.82 Enligt 11 § 2 st ska källan uppges 
på sådant sätt som god sed kräver när verket används. Vid normal 
användning av verk så är det rent av svårt att inte återge verk och undantaget 
infördes för att tillgodose det relevanta allmänna intresset. I det här fallet 
måste en avvägning ske. Det är viktigt att det inte är omöjligt att använda 
verket på ett effektivt sätt och avvägningen mellan användarintresset och 
upphovsmannens intresse ska vara rationellt och kostnadseffektivt.83 Vad 
som utgör god sed får såklart bedömas utifrån det enskilda fallet och det 
varierar beroende på vilket verk som återges och omständigheterna som 
omger återgivningen. Ett exempel är att en musikkompositörs namn inte 
behöver presenteras när kompositörens musik som spelas upp i 
spelavbrotten under en tv-sänd ishockeymatch. Om samma musikstycke 
                                                
77 Olsson, Copyright, s. 123-124.  
78 Levin, Lärobok i immaterialrätt, s. 160-161.  
79 Olsson, Copyright, s. 126-127.  
80 Olsson, Copyright, s. 130.  
81 Olsson, Copyright, s. 139.  
82 Olsson, Copyright, s. 141-143.  
83 Olsson, Upphovsrättslagstiftningen, s. 119 och Levin, Lärobok i immaterialrätt, s. 194.   
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spelas upp under ett TV-sänt kulturreportage torde dock det vara 
annorlunda.84 
 
3.1.3.3 Undantag från de ekonomiska rättigheterna 
De praktiskt viktigaste undantagen är de som avser de ekonomiska 
rättigheterna. En sådan regel är undantaget för mångfaldigande av tillfälliga 
kopior. Regeln återfinns i 11 a § och är resultatet av införlivandet av 
infosocdirektivet och är väldigt tekniskt komplicerat.85 Regeln undantar 
sådana tillfälliga former av exemplar som utgör en väsentlig och integrerad 
del i teknisk process och som är flyktiga eller av underordnad betydelse i 
processen samt att exemplaren inte får ha självständig ekonomisk betydelse. 
Framställningen måste vara integrerad och utgöra en väsentlig del i en 
teknisk process. Den tekniska aspekten av framställningen är väldigt viktig 
och exemplarframställningen ska vara nödvändig för att en teknisk process 
ska fungera, alltså att exemplarframställningen ska vara en förutsättning för 
att användande ska kunna äga rum.86 Det vanliga exemplet är de kopior som 
uppstår när ett exemplar överförs på internet.87.  
 
Det andra steget är att framställningen ska vara flyktig eller ha underordnad 
betydelse i den tekniska processen. Framställningar som tillkommer 
oberoende av nätverksoperatörerna eller användarnas möjlighet att påverka 
omständigheterna kring framställningen omfattas således av det här 
rekvisitet. Enligt förarbetena omfattas även sådan kopiering där det är 
möjligt att förutbestämma hur länge kopian kommer att existera, t.ex. så 
kallade cache-kopior.88 Cache-filer är mellanlagrade filer i server- eller 
routerminnet som skapas under processen för att göra användandet möjligt 
men filer som skapas i den egna datorns arbetsminne när man tittar på 
internet kan också omfattas av undantaget.89  
 
Det tredje rekvisitet handlar om att framställningen inte får ha någon 
självständig ekonomisk betydelse. Detta kan komma ifråga kring just cache-
filer som finns sparad i en nätverksserver men raderad från internet.90 Det 
relevanta är att framställningen inte får ha någon annan självständig 
betydelse för annat än att uppfylla de nödvändiga förutsättningar som krävs 
för att använda verket.91 I 11 a § 2 st förutsätts det att regeln bara tillämpas 
vid överföring i nät mellan tredje parter via en mellanhand eller vid laglig 
användning. Den första situationen ställer krav på tjänsteleverantören 
(mellanhanden) och en tjänsteleverantör inte kan ändra i den information 
som överförs eller ingripa i den lagliga användningen som sker genom den i 
branschen allmänt vedertagna tekniken.92 Användningen måste också ske 
                                                
84 Olsson, Copyright, s. 142-143.  
85 Olsson, Copyright, s. 143.  
86 Olsson, Copyright, s. 146.  
87 Prop. 2004/05:110 s. 381.  
88 Prop. 2004/05:110 s. 381. 
89 Olsson, Copyright, s. 146.  
90 Prop. 2004/05:110 s. 381. 
91 Olsson, Copyright, s. 146.  
92 Olsson, Copyright, s. 146-147.  
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med upphovsmannens tillstånd eller vara tillåten enligt de upphovsrättsliga 
reglerna.93 Användande som är förbjuden enligt annan lagstiftning än den 
upphovsrättsliga är inte heller relevant för bestämmelsen.94 
 
Ett annat mycket centralt undantag är framställning av exemplar för privat 
bruk. Det är det praktiskt mest betydelsefulla och har motiverats på två sätt. 
Det första är att det finns ett intresse för enskilda att tillgodose det praktiska 
behovet av att kunna kopiera för eget bruk. Det andra är att kopiering som 
sker i privata miljöer är praktiskt omöjligt att kontrollera. Det står således 
utanför upphovsmannens vanliga möjligheter att utnyttja sitt verk och 
historiskt sett ansetts utgöra ett obetydligt ingrepp i hans rätt.95 
Utvecklingen av de tekniska förutsättningarna har dock förändrat de 
ekonomiska förutsättningarna och privatpersoner kan med vardaglig digital 
teknik väldigt lätt framställa exemplar som har i stort sett samma kvalité 
som ursprungsframställningen.96 Regeln om kopiering för privat bruk 
återfinns i 12 § URL. Huvudregeln i det första stycket ger användare rätt att 
kopiera offentliggjorda verk. Definitionen av offentliggjorda verk finns i 8 § 
URL och omfattar verk som lovligen gjorts tillgängligt för allmänheten. 
Verket ska ha tillgängliggjorts med upphovsmannens samtycke eller som är 
tillåtet enligt lag. Det betyder att opublicerat material inte omfattas av 
undantaget. Krav ställs också på att det framställda exemplaret endast får 
användas för privat bruk och att själva förlagan ska vara framställd eller 
tillgängliggjord på ett sätt som inte strider mot 2 § URL. Även om 
undantaget vid första anblick ser generellt ut så är förutsättningarna 
detaljerade och varje rekvisit måste vara uppfyllt för att kopiering ska vara 
tillåten.  
 
Den första frågan som uppstår är vad begreppet privat bruk egentligen har 
för innebörd. Den nuvarande bestämmelsen är ett resultat av harmonisering 
genom artikel 5.2.b i infosocdirektivet och därmed ändrades byttes det 
gamla begreppet ”enskilt” ut mot ”privat”. Före införlivandet av direktivet 
hade regeln tolkats som att den primära användningen skulle tillgodose ett 
rent personligt intresse eller behov.97 Begreppet har också relevans för den 
personkrets vilken kopiering får ske mellan. Det gamla begreppet tolkades 
som att kopiering får ske för det egna behovet och inom den närmsta släkt- 
och vänkretsen och den här huvudregeln har överlevt och tillämpas även 
gällande det nya begreppet.98 Undantaget är tillämpligt vid kopiering inom 
en sluten förening, men så fort medlemskapet eller sammanslutningen är 
öppet för alla eller på annat sätt saknar den privata prägeln gäller 
upphovsmannens ensamrätt.99 När det kommer till kopiering på eller i 
samband med en privatpersons arbetsplats innebar ändringen till begreppet 
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”privat” en restriktivare tillämpning. Undantaget för privat kopiering torde 
inte innefatta en rätt att framställa exemplar till kollegor.100  
 
Privatkopiering har egentligen ekonomiskt sett två ansikten, eftersom 
reglerna om privatkopieringsersättning utgör ekonomisk kompensation för 
upphovsmännen och rättighetsinnehavarna. Enligt 26 k-26 m §§ så omfattas 
sådan digital utrustning som CD, DVD och MP3.101 Enligt första stycket i 
12 § får inte heller skriftliga litterära verk kopieras i sin helhet. Regeln 
infördes genom införlivandet av infosocdirektivet.102 Regeln är begränsad 
att enbart omfatta skriftliga framställningar, skönlitterära som beskrivande, 
som både kan vara tryckta eller digitala.103 Framställningen för privat bruk 
får endast avse en avgränsad del av verket vilket normalt omfattar ett kapitel 
eller ett avsnitt. Det går således inte kopiera en hel bok och omfånget gäller 
även i tid. Det är normalt inte tillåtet att kopiera ett kapitel en dag, det andra 
kapitlet dagen efter och sen fortsätta så. Regeln omfattar inte skriftliga 
litterära verk som i sig är av begränsat omfång och det är därmed tillåtet att 
framställa exemplar av en dagstidningsartikel i sin helhet.104  Det andra och 
tredje stycket handlar om speciella situationer då undantaget inte är 
tillämpligt. Tredje stycket förbjuder även viss exemplarframställning genom 
en utomstående part. Det fjärde stycket, kravet på lovlig förlaga, infördes 
genom infosocdirektivet och utgör en principiellt viktig bestämmelse.105 
Regeln infördes som en reaktion på den utvecklingen som skett på internet 
under den tidiga delen av 2000-talet och att en väsentlig del av de 
framställningar som spreds på internet var olovliga. Innan introduktionen av 
en lagregel var det förbjudet att lägga upp verk på internet men tillåtet att 
kopiera materialet när det väl hamnat där. På det sättet fanns det en stor risk 
att allmänheten utnyttjar de olagliga handlingarna och att upphovsmännen 
missar sin ekonomiska rättighet.106 Kritiken som riktades mot förslaget 
utgjordes främst av att det skulle bli svårt att avgöra vad som utgjorde en 
lovlig förlaga, men lagstiftaren å sin sida var noga med att en kraftig 
markering behövdes för att utveckla fler lagliga vägar att använda verk på 
internet.107 En lovlig förlaga är ett exemplar som getts ut i enlighet med lag 
eller med upphovsmannens tillstånd. Vid bedömningen om vilken förlaga 
som är relevant avses den egentliga förlagan och det gör att enbart kopiering 
av tillfälliga framställningar inte avgör huruvida kopieringen är tillåten eller 
inte. Tillfälliga exemplar är bara ett resultat av den egentliga förlagan och 
därför måste bedömningen ta sikte på den.108 För att parera sig mot kritiken 
om svårigheten att identifiera den egentliga förlagan är straffbestämmelsen 
konstruerad att ansvar enbart kommer ifråga när det är fråga om uppsåt eller 
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av grov oaktsamhet och skadeståndsansvaret är formulerat på ett liknande 
sätt.109  
3.1.4 Skyddet för tekniska åtgärder och DRM 
En viktig del av skyddet mot piratkopiering är skyddet för tekniska åtgärder 
och förvaltning av rättighetsinformation (DRM, digital rights management). 
Tekniska åtgärder är olika former av skydd som rättighetsinnehavarna själva 
använder för att motverka intrång och olovlig kopiering.110 Reglerna om 
skydd för tekniska åtgärder bygger på artikel 6 och 7 i infosocdirektivet. De 
här enskilda rättsreglerna har, i motsats mot många andra i direktivet, krävt 
en fullständig implementering väldigt nära direktivet.111 Bakgrunden till 
införandet av reglerna är den snabba tekniska utvecklingen och dess 
påverkan på de upphovsrättsliga intressena. Med hjälp av digital teknik och 
internet har det blivit väldigt lätt att framställa kopior och med internet går 
det väldigt snabbt att sprida material. En annan viktig aspekt är att de 
digitala kopiorna är av sådan kvalité att de kan likställas med 
originalframställningarna. Men den tekniska utvecklingen har inte enbart 
varit till nackdel för rättighetsinnehavarna. Samtidigt som det blivit lättare 
att framställa och sprida upphovsrättsligt skyddat material har den tekniska 
utvecklingen också utökat möjligheterna att kontrollera utnyttjandet av 
materialet. Rättighetsinnehavarna har möjlighet att använda sig av tekniska 
åtgärder som syftar till att förhindra eller begränsa användandet olagligt 
material.112 De främsta utnyttjanden har varit musik och film genom CD- 
och DVD-teknik men datorprogram har också varit föremål för det otillåtna 
utnyttjandet. De tekniska åtgärder som rättighetsinnehavarna har använt sig 
av är bland annat kryptering och så kallad ”digital vattenmärkning”. 
Problemet med sådana åtgärder är att de kan kringgås och därför fanns ett 
intresse att införa skydd för tekniska åtgärder.113 Reglerna har dock varit 
kontroversiella och särskilt när man ställt dem i relation till undantaget för 
privat kopiering.114  
 
Reglerna för skydd av tekniska åtgärder återfinns i 52 b § - 52 h § i URL. 
Reglerna är uppdelade i två olika skyddskategorier, den för tekniska 
åtgärder och den för elektronisk information om rättighetsförvaltning. I 52 b 
§ definieras de olika kategorierna.115 Med teknisk åtgärd menas varje 
”verkningsfull teknik, anordning eller komponent” som har utformats för att 
vid normal användning förhindra eller begränsa kopiering och 
tillgängliggörande av verk mot rättighetsinnehavarens samtycke. Den första 
delen är således en teknik, anordning eller komponent och begreppet ska 
tolkas vidsträckt och gäller således både faktiska anordningar och andra 
tekniska lösningar. Exempel på sådana ”andra lösningar” kan vara 
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kryptering och kodningsåtgärder som finns i mjukvaran. Regeln tar sikte på 
dels åtkomstkontroller som innefattar åtgärder som syftar till att förhindra 
eller begränsa åtkomst till verk, dels skyddsprocesser som innefattar 
åtgärder med ändamål att begränsa eller hindra användandet och 
utnyttjandet av verket.116 Det är viktigt att de tekniska åtgärderna, oavsett 
utformning, har till syfte att begränsa användandet, tillgängliggörandet eller 
exemplarframställning. Ett exempel på en teknisk åtgärd som lagstiftaren 
inte omfattas av skydd är regionskod. Regionskoderna hindrar en användare 
att använda en DVD-skiva köpt i en region, t.ex. USA i en DVD-spelare 
från en annan geografisk region, t.ex. Sverige. En sådan åtgärd skyddar inte 
direkt mot otillåten spridning eller exemplarframställning. Det måste alltså 
finnas en direkt koppling mellan den vidtagna åtgärden och den rättighet 
som det är fråga om.117  
 
En åtgärd måste också vara verkningsfull. Att åtgärden ska vara 
verkningsfull samspelar med den obligatoriska kopplingen mellan åtgärd 
och rättighet. En åtgärd som utan svårighet kan kringgås utgör inte en 
verkningsfull åtgärd. Det finns inget krav på att åtgärden ska vara omöjlig 
att kringgå eftersom skydd för åtgärder i sådana fall inte överhuvudtaget är 
nödvändiga.118 En verkningsfull åtgärd kan också definieras som en inte 
alltför enkelt utformad åtgärd som fyller en reell funktion. Den måste helt 
enkelt vara verkningsfull i någon utsträckning för att kunna åtnjuta skydd.119 
Ett exempel på några verkningslösa åtgärder är en kod som enkelt går tejpa 
för eller en låsanordning som utan problem går montera bort. 52 c § URL tar 
upp de situationer då reglerna för skydd av tekniska åtgärder inte är 
tillämpliga. Ett mycket väsentligt exempel för uppsatsens område är att 
skydd för tekniska åtgärder inte gäller om verket är ett datorprogram. Skälet 
till att datorprogram undantas är för att skydd för kringgående av tekniska 
åtgärder skyddas av andra delar av det upphovsrättsliga regelverket, genom 
53 § URL och 57 a § URL.120 57 a § infördes genom datorprogramdirektivet 
där det finns regler om skydd för tekniska åtgärder. Syftet med reglerna är 
att direktivet inte ska konkurrera ut gamla regler och de nya reglerna ska 
inte heller påverka skyddsreglerna som införts i datorprogramdirektivet. Ett 
annat skäl är att reglerna om undantagen för ”reverse engineering” (se nedan 
under 3.2.2) inte ska påverkas av skyddet för tekniska åtgärder.121  
 
Själva skyddet för de tekniska åtgärderna regleras i 52 d-e §§ URL och 
består av två delar. Skyddet i 52 d § URL, den första delen, utgör ett förbud 
av kringgående av de effektiva tekniska åtgärderna utan samtycke av 
rättighetsinnehavaren. Om en användare lovligen fått tillgång till ett 
exemplar gäller inte skyddet vid kringgående för att se eller lyssna på ett 
verk. Meningen med skyddet är inte att hindra användare från att titta eller 
lyssna på ett verk, men rättighetsinnehavaren har möjlighet att kunna 
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bestämma vem som får tillgång till ett upphovsrättsligt skyddat verk genom 
ensamrätten till offentliggörande. Det resulterar i att rättighetsinnehavaren 
får möjlighet att bestämma vem som ska kunna göra en kopia eller kunna 
ladda ner ett program från internet.122 52 d § tar sikte på digitala och 
analoga spärrar och dessa är mycket vanliga på CD- och DVD-skivor 
(digitala spärrar). För att en sådan spärr ska ha skydd måste ändamålet med 
spärren är att begränsa eller hindra exemplarframställning av verket.123 
Tekniska skyddsprocesser omfattas också av skyddet. De här tekniska 
skyddsprocesserna ska ha till syfte att hindra eller begränsa 
tillgängliggörandet till allmänheten. Typexempel på en sådan 
skyddsprocess är kryptering och används först och främst vid on-demand-
tjänster.124 Undantaget är som ovan nämnt inte tillämpligt om det skulle 
hindra en användare som kommit över ett verk på lovlig väg behöver 
kringgå åtgärden för att använda verket. Naturligtvis gäller det inte 
användare som kommit över ett piratkopierat verk.125 Ett exempel på en 
sådan situation då det är tillåtet att kringgå en spärr är vid införandet av ny 
teknik, t.ex. när ny mjukvara inte fungerar med viss gammal hårdvara.126  
 
Skyddets andra del återfinns i 52 e § URL och handlar om förbud mot vissa 
förehavanden med anordningar, produkter eller komponenter som 
marknadsförs eller utannonseras i syfte att kringgå en teknisk åtgärd, utöver 
att kringgå en teknisk åtgärd endast har ett begränsat förvärvsintresse eller 
användningsområde eller huvudsakligen är utformade, konstruerade, 
anpassade eller framtagna i syfte för att möjliggöra eller underlätta ett 
kringgående. Handlingarna som är förbjudna är tillverkning, import, 
överföring, spridning genom t.ex. försäljning eller uthyrning eller att i 
förvärvssyfte inneha sådana produkter, komponenter, eller anordningar eller 
tillhandahålla sådana tjänster. De förbjudna produkterna kan i sig kunna 
kringgå eller utgöra komponenter i en anordning och det kan vara en fysisk 
komponent som sätts på en DVD-spelare, ett datorprogram som dekrypterar 
en skyddsanordning och en tjänst kan vara installering av en sådan produkt 
eller anordning.127  
 
Det marknadsföringsrättsliga skyddet löper parallellt med det 
upphovsrättsliga men införandet av de upphovsrättsliga reglerna påverkar 
inte de marknadsföringsrättsliga.128 Det blir en rättslig fråga huruvida något 
har marknadsfört i syfte att t.ex. kringgå en spärr men det är 
omständigheterna i det särskilda fallet som blir avgörande. Att avgöra om 
det finns ett begränsat förvärvsintresse eller begränsat förvärvsmässigt 
användningsområde är svårare att avgöra. Det blir fråga om en 
helhetsbedömning och fokus måste läggas på produktens, anordningens eller 
komponentens huvudsakliga användningsområde eller förvärvsintresse. Den 
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situationen måste även kombineras med den tredje, nämligen den om 
produktens, anordningens eller komponentens huvudsakliga utformande, 
konstruktion, anpassning eller framtagande. Hjälpmedel som underlättar 
eller möjliggör kringgående av skyddsåtgärd får inte byggas in i en apparat 
med ett helt annat tillämpningsområde. Utfallet påverkas främst av vad som 
avses med begreppet ”huvudsakligen utformat” för att möjliggöra eller 
underlätta ett kringgående.129  
 
Det finns undantag, och det främsta undantaget finns i 52 d § URL. I 52 f § 
URL finns regler om att en användare, vid vissa situationer, får yrka att en 
domstol förelägger att möjliggöra användning som en teknisk åtgärd annars 
förhindrar. Den här regeln är en avvägning mellan enskilda och allmänna 
intressen och att skyddet för tekniska åtgärder inte ska bli allt för 
långtgående. Ett allt för starkt skydd för tekniska åtgärder riskerar att rubba 
den balans lagstiftaren försökt nå med den upphovsrättsliga 
lagstiftningen.130 Den här regeln träffar således situationer där 
allmänintresset är väldigt starkt, t.ex. vid arkivs och biblioteks rätt att 
kopiera och sprida verk. Till skillnad mot det aktuella undantaget, har inte 
citaträtten och kopiering för privat bruk ansetts tillräckligt starkt för att bryta 
igenom skyddet. Direktivet införde en möjlighet för medlemsstaterna att 
införa undantag för kopiering för privat bruk men eftersom man ansåg att 
rätten att kopiera för privat bruk inte alls var lika skyddsvärt som de övriga 
undantagen så valde man att inte införa några regler.131 
 
52 b § URL definierar även vad som avses med begreppet ”information om 
rättighetsförvaltning”. Det är information som syftar till att identifiera 
verket, upphovsmannen och/eller rättighetsinnehavaren eller upplysa om hur 
villkor för användningen av ett verk. Identifikationsinformationen kan 
finnas i klartext eller i kodtext, och ett exempel är ISBN-
indentifikationssystemet som finns för litterära verk. För att skyddet ska 
gälla ska identifikationen eller användarvillkoren vara kopplade till ett 
upphovsrättsligt skyddat verk eller på annat sätt framträder vid överföring 
av sådana verk. Den svenska definitionen ligger väldigt nära den som 
återfinns i direktivet för att undvika missförstånd och feltolkningar.132 
Informationen har skydd oavsett form, vilket betyder att informationen kan 
uppenbara sig i klartext, kod och nummer.133 Skyddet för elektronisk 
information om rättighetsförvaltning finns i 52 g § URL. Regeln siktar på att 
skydda informationen och det är förbjudet att ändra eller ta bort sådan 
information. Syftet med skyddet är att det ska finnas ett säkert sätt att hitta 
information om upphovsmän och rättighetsinnehavare till verk och det här 
behovet har växt i och med internets ökade betydelse.134 Skyddet ges enbart 
för elektronisk information och informationen ska ha lämnats av 
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upphovsmannen eller rättighetsinnehavaren. Utöver förbudet att ändra och 
ta bort är det också förbjudet att förfoga över sådana verk.135 
 
Ett intressant avgörande från EU-domstolen, Nintendo-fallet136, berör just 
DRM och kontroll av de upphovsrättsliga skydden utifrån rättighetshavaren. 
I det här fallet hade Nintendo installerat DRM-mjukvara på sina egna 
hårdvarukonsoler, den bärbara DS och den stationära Wii. Det betydde att 
en igenkänningsanordning installerades i konsolerna och anordningen 
interagerade med den krypteringskod som fanns på lagringsmedierna för 
videospelen. Följden av det blev att de videospel som hade fel 
krypteringskod inte kunde användas på spelkonsolerna. Nintendo hade riktat 
rättsliga åtgärder gentemot ett företag som sålde anordningar som 
installerades på spelkonsolen i fråga och gjorde att DRM-anordningen 
avaktiverades och syftet med det var att sälja ytterligare programvara från 
oberoende producenter. Svarande i målet ansåg att Nintendos syfte med 
DRM-anordningen inte var att hindra användningen av piratkopierade spel 
utan istället hindra annan programvara från oberoende producenter som 
gjorde det möjligt att lyssna på musik eller se på filmer och därmed uppfylla 
konsolens fulla potential.137 Frågan som den nationella domstolen ställde till 
EU-domstolen var huruvida dessa DRM-anordningar omfattades av skyddet 
för tekniska åtgärder som återfinns i artikel 6 i infosocdirektivet.138 
Domstolen menar att videospel är en komplex skapelse som inte bara består 
av datorprogram utan även uppenbarar sig som bild och ljud. Därför har 
videospel ett kreativt värde som enligt domstolen inte enbart kan reduceras 
till själva programkoden. Därför är de skyddade inom de ramar som 
infosocdirektivet rör.139 EU-domstolen kom fram till att de här DRM-
anordningarna på videospelkonsoler omfattas av sådana tekniska åtgärder 
som regleras i artikel 6. Tekniska åtgärder definieras brett och består av en 
åtkomstkontroll eller en skyddsprocess eller på annat sätt utgör en 
kontrollmekanism för kopiering.140 Men sådana tekniska åtgärder måste 
ligga inom räckvidden för det rättsliga skyddet. Sådana tekniska åtgärder 
måste uppfylla en proportionalitetsprincip. De tekniska åtgärder som 
skyddas är således de som har till syfte att förhindra eller begränsa sådana 
handlingar som är förbjudna utan rättighetsinnehavarens samtycke. De ska 
vara lämpliga för att säkerställa syftet och åtgärderna får inte gå utöver vad 
som är nödvändigt för att uppnå syftet.141 Domstolen överlät denna prövning 
av omständigheterna i fallet till den nationella domstolen men menade att 
viktiga aspekter av bedömningen var kostnader, tekniska och praktiska 
aspekter och effekten av olika åtgärder som är möjliga.142  
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3.2 Datorprogram 
3.2.1 Datorprograms upphovsrättsliga skydd 
Betydelsen av datorprogram i vårt moderna samhälle har ökat och den 
expansiva mjukvarubranschens produkter är skyddsvärda och det har varit 
en viktig anledning till att införa ett upphovsrättsligt skydd för 
datorprogram. Men datorprograms placering i upphovsrätten är inte 
friktionsfri och på många sätt kan man se datorprogrammet som den 
upphovsrättsliga familjens udda fågel.143 Det som gör datorprogram så 
speciella är deras uppbyggnad, de består av programkod, och att koden i sig 
är väsensskild mot det gränssnitt som slutanvändaren kommer i kontakt 
med. Även internationellt har införandet av datorprogramskydd i 
upphovsrättslig lagstiftning varit problematisk på grund av svårigheten att 
definiera begreppet ”datorprogram” och vad som utgör det skyddsbara 
innehållet.144 Skyddet för datorprogram fördes in i URL under tidigt 90-tal. I 
proposition 1988/89:85 diskuterades vad ett datorprogram var för något och 
skyddets placering i URL motiverades.  
 
Ett datorprogram består av käll- och objektkod. Källkoden är den kod som 
kan uppfattas visuellt så som skriven kod. Objektkod är den kod som är 
maskinläsbar. Den maskinläsbara koden kan finnas på en diskett, chipp eller 
i datorns minne. Med andra ord kan datorprogram både finnas i läsbar och 
maskinläsbar form.145 I motiven fanns det inte någon orsak att göra skillnad 
på de olika formerna. Datorprograms skydd har varit föremål för 
harmonisering inom EU. Två direktiv har införts, först det gamla 
datorprogramdirektivet, 91/250/EEG vars ändringar kodifierats i och med 
det nya direktivet, 2009/24/EG. Syftet med det första direktivet var att 
harmonisera medlemsstaternas olika lagstiftning på grund av 
mjukvaruindustrins potential och dess betydelse inom den gemensamma 
marknaden.146 Med termen datorprogram omfattas alla former av program 
och även sådana program som är införlivade med hårdvara omfattas av 
direktivet. Direktivet förklarar att ett datorprograms funktion är att 
kommunicera med och verka tillsammans med andra komponenter 
(hårdvara och annan mjukvara) i ett datorsystem och med datorsystemets 
användare. För att uppnå detta ändamål krävs det en logisk sammankoppling 
och växelverkan mellan mjukvara och hårdvara så de fungerar ihop med 
användaren på det sätt som programmet och systemet är avsett att fungera 
på. Den teknik som utgör sammankopplingen och växelverkan kallas 
normalt för gränssnitt.  
 
Enligt direktivet är det datorprogrammets uttrycksform som ska vara 
upphovsrättsligt skyddat. De idéer och principer som ligger till grund för de 
olika detaljerna i ett program ska som huvudregel aldrig vara 
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 32 
upphovsrättsligt skyddat. Det betyder att den logik, de algoritmer och 
programspråket som innefattar idéer och principer inte kan vara 
upphovsrättsligt skyddade.147 I datorprogramdirektivet stadgas det att 
originalitetsbedömningen enbart ska grundas på om verket är originellt i den 
meningen att det är upphovsmannens egna intellektuella skapelse. Inga 
andra grunder ska tas med i bedömningen huruvida verket uppfyller kravet 
för skydd. Detta framkommer av artikel 1.3 i direktiv 2009/24/EG. Regeln 
är densamma i det gamla direktivet. I den nu gamla propositionen från 1989 
motiverades det att kravet på verkshöjd skulle ställas ganska så högt. Det 
framkom där att program av enklare slag normalt inte ska bedömas att ha 
uppnått verkshöjdkravet och med hänvisning till dubbelskapandedoktrinen 
skulle det inte bara annat än undantagsvis kunna inträffa att två identiska 
verk skapas oberoende av varandra.148 Den här bedömningen är således 
utdaterad och det är den EU-rättliga harmoniserade bedömningen av 
originalitetsbegreppet som ska gälla. Ett strängt krav på originalitet ska inte 
tillämpas. Datorprogrammering utgör dock i de allra flesta fall en verklig 
skapande verksamhet och programmerare ställs ofta inför problem som 
behöver elegant utformade lösningar vilket betyder att förutsättningen för 
skydd i nästan alla fall är uppfyllda. Enligt Olsson föreligger sådan grund 
ofta, särskilt när det rör sig om spelprogrammering.149   
 
Det görs skillnad mellan utformning och idé i upphovsrätten. Som ovan 
nämnt är denna skillnad viktig i skyddet för datorprogram och huvudregeln 
är att skyddet omfattar utformning men inte idé.150 EU-domstolen har tagit 
ställning till och definierat gränsdragningen mellan utformning och idé. I 
målet Bezpečnostiní softwarová asociace151 var frågan om 
datorprogrammets gränssnitt var skyddat. I den nationella lagstiftningen 
hade reglerna formulerats i likhet med direktivet och uttrycks som om att ett 
datorprograms ”alla uttrycksformer” var skyddade. Upphovsmannen 
menade att ett datorprogram används när det visades på bildskärmar och att 
sådan användning skulle vara upphovsrättsligt skyddat.152 Domstolen kom 
fram till att programmets källkod och objektkod var uttrycksformer för ett 
datorprogram och därmed skyddade. Direktivet skyddar också det 
förberedande designarbetet som leder fram till ett datorprogram.153 
Gränssnitten definieras i sin tur i skälen till direktiven, och beskrivs vara de 
funktioner och delar av datorprogrammet som sörjer för sammankopplingen 
och växelverkan mellan mjukvara, hårdvara och användaren av 
datorprogrammet. Det aktuella objektet i fallet var således ett grafiskt 
användargränssnitt som utgjorde ett interaktivt gränssnitt mellan program 
och användare. Eftersom gränssnittsfunktionerna inte hjälper till att 
mångfaldiga datorprogrammet i olika datorspråk utan är den funktionen 
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med vars hjälp användarna utnyttjar programmets funktioner omfattades 
inte det grafiska gränssnittet av skyddet.154  
 
EU-domstolen gjorde också ett väldigt intressant tillägg till domen och 
fortsatte resonera kring grafiska gränssnitt och upphovsrättsligt skydd. 
Domstolen menade att det är fullt möjligt att grafiska gränssnitt kan uppnå 
det allmänna skyddet för verk om gränssnittet uppfyller kravet på 
originalitet. Det betyder att ett grafiskt gränssnitt kan vara upphovsrättsligt 
skyddat om det är upphovsmannens egna intellektuella skapelse.155 När man 
gör den bedömningen ska man bl.a. beakta det ”särskilda arrangemanget 
eller gestaltningen av alla komponenter som utgör det grafiska gränssnittet”. 
Det är dock så att komponenter som enbart kännetecknas av sin tekniska 
funktion inte kan ligga till grund för att ett grafiskt gränssnitt ska kunna 
uppfylla kravet på originalitet. Domstolen menade att då kunde inte 
upphovsmannen uttrycka sin skaparanda på ett originellt sätt, eftersom de 
möjliga uttryckssätten är så begränsade och att idé och uttryck riskerar att 
flyta ihop.156  
 
Domstolen kom fram till ett liknande resonemang i fallet SAS Institute 
Inc.157 Det här fallet handlade också om ett eventuellt intrång i 
upphovsrätten för ett datorprogram. SAS Institute hade utvecklat en rad 
olika datorprogram som ingått i det så kallade SAS-systemet som användes 
för databehandlingsuppgifter och analytiska uppgifter, särskilt statistisk 
analys. Det viktigaste programmet hette SAS Base och med hjälp 
programmet kunde användare skriva egna tillämpningsprogram (skript) för 
att anpassa systemet för användaren. Tillämpningsprogrammen skrevs på 
SAS-systemets egna programspråk. En konkurrent, WPL, hade skapat ett 
eget system som utvecklades och utformades för att efterlikna SAS-
komponenternas funktioner. En användare kunde därmed köra 
tillämpningsprogrammen i WPL:s egna system. Det var utrett att WPL inte 
haft tillgång till källkod för SAS Base.158 SAS menade ändå att det här 
utgjorde ett intrång och den centrala frågan som den nationella domstolen 
ställde var om det var tillåtet att studera ett programs funktioner och senare 
skapa ett program som efterliknar funktionerna. I fallet handlade det om det 
kopierade programmets funktioner, programspråk och det filformat som 
programmet använde var att anse som uttrycksformen för programmet. 
Domstolen refererade till Bezpečnostiní-fallet och resonemanget kring de 
skyddade uttrycksformer som möjliggör att datorprogrammet kan 
mångfaldigas på olika datorspråk såsom källkod och objektkod. Direktivet 
ger också skydd för det så kallade förberedande designarbete som leder fram 
till att ett datorprogram mångfaldigas i ett senare skede.159 Domstolen kom 
fram till att programmets funktioner, dess programspråk eller filformat inte 
kunde utgöra programmets uttrycksform. Om ett programs funktion skulle 
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omfattas skulle det innebära att man kunde monopolisera en idé och det 
skulle skada konkurrensen på marknaden.160 Det upphovsrättsliga skyddet 
för datorprogram avser att skydda den individuella utformningen och så 
länge andra upphovsmän inte kopierar ger det utrymme att skapa liknande 
eller till och med program med identiska funktioner. Det programspråk och 
filformat som ett program använder utgör de delar som användarna utnyttjar 
för att använda programmets funktioner.161 Domstolen förde också ett 
liknande resonemang som i Bezpečnostiní-målet om att filformat kan vara 
skyddat enligt infosocdirektivet om det uppfyller kravet på verk. De 
refererade till samma motivering som i Bezpečnostiní-målet och det krävs 
att filformatet är upphovsmannens egna intellektuella skapelse.162  
 
Sammanfattningsvis blir slutsatsen att ett datorprograms gränssnitt inte 
skyddas så som datorprogram. Konsekvenserna blir olika utifrån vems 
perspektiv man ser det ifrån. Datorprogrammets algoritm är ofta det 
viktigaste och mest värdefulla i ett program men eftersom idéer och 
principer inte skyddas, skyddas inte heller algoritmen. Den andra sidan av 
det här myntet är att utvecklingen inte hämmas av upphovsrätten och 
därmed möjliggörs utnyttjande av bra programprinciper. Sett i ett 
konkurrensperspektiv blir detta extra viktigt eftersom det gör att de stora 
och marknadsdominerande företagens produkter inte får en alltför stark 
ställning.163  
3.2.2 Undantag från ensamrätten 
Det finns särskilda regler för datorprogram när det gäller de allmänna 
undantagen från upphovsrätt. Det är tillexempelvis inte tillåtet att kopiera 
datorprogram utan lagstöd eller avtal.164 Regeln om tillfälliga kopior är inte 
tillämplig på datorprogram enligt 11 a § 3 st URL. Den här regeln kan 
beskrivas som en inkonsekvent och otillfredsställande i praktisk 
tillämpning.165 Datorprogram omfattas inte heller av undantaget att 
framställa kopior för privat bruk. Det framkommer av 12 § 2 st 2 p URL. 
Skälet till att införa ett sådant förbud är att kopior av datorprogram är av 
samma kvalité som originalet och att en sådan kopiering tenderar att vara 
mycket lönsam.166 Det här gäller alla datorprogram och omfattar även 
videospel.167 Den historiska utformningen av reglerna för privat kopiering 
av datorprogram har inte varit så restriktiv men reglerna ändrades till sin 
nuvarande form i och med Sveriges anslutning till EU. Förbudet är totalt 
och gäller oavsett i vilken form datorprogrammet uppenbarar sig i.168 I den 
16 § URL undantas datorprogram från exemplarframställning inom arkiv 
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och bibliotek för bevarande-, kompletterings- och forskningsändamål, 
allmänhetens lånebehov eller för användning i läsapparater.  
 
I 19 § URL finns reglerna om spridningskonsumtion. Konsumtion är en 
situation då spridningsrätten utsläcks ifråga om exemplar som utgivits.169 
Hade inte konsumtionsreglerna funnits skulle rättighetsinnehavarens 
ensamrätt varit väldigt stark och det skulle begränsa användarnas 
möjligheter att använda verken. Sett utifrån rättighetsinnehavarens 
perspektiv skulle ett sådant starkt skydd vara till nackdel eftersom det skulle 
kunna sänka efterfrågan och därmed verkens marknadsvärde.170 Enligt 19 § 
URL sker konsumtionstillfället då exemplaret i fråga överlåtits med 
upphovsmannens samtycke.171 Den geografiska aspekten av 
konsumtionsregeln stadgar att överlåtelsen ska ha skett inom EES-området. 
 
Konsumtion av digitalt nerladdade datorprogram behandlades i det så 
kallade UsedSoft-fallet172. Det här fallet handlade om ett företag som 
handlade upp begagnade användarlicenser av Oracles programvara där 
programmen senare laddades ner från Oracles hemsida. De två rättsfrågorna 
som uppkom var huruvida en kopia som nerladdats med rättsinnehavarens 
samtycke var konsumerad och om företaget som handlade med de 
begagnade användarlicenserna var att betrakta som den som lagligen 
förvärvat datorprogrammet.173 Domstolen menade att licensen och den 
fysiska eller digitala kopian utgjorde en odelbar enhet, för köparen 
oskiljaktiga, och att kopian blir oanvändbar utan licensen.174 Det skulle 
också vara orimligt att rättsinnehavaren kunde begära ny ersättning för en 
ny kopia bara för den laddats ner ifrån internet.175 Gällande den andra 
rättsfrågan menade domstolen att det handlade om den som lagligen 
förvärvat datorprogrammet. Vid nerladdning från internet var sådan att 
betraktas som återgivning som var nödvändig för att datorprogrammet 
skulle kunna användas av användaren i överensstämmelse med programmets 
ändamål.176 Så länge användarlicensen och kopian är att i sin helhet betrakta 
som en enhet kan den andre förvärvaren åberopa konsumtion av 
spridningsrätten.177 
 
Konsumtion i allmänhet omfattar datorprogram, men det finns undantag 
från vissa aspekter gällande spridningsrätten.178 Det första är verksexemplar 
enligt 19 § 2 st URL gällande uthyrning. Det betyder således att även om 
upphovsmannens spridningsrätt är konsumerad har hen ändå ensamrätt till 
uthyrning till allmänheten av exemplaret.179 Med uthyrning menas att 
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ekonomiskt vederlag, direkt och indirekt, utgår för disponering under en 
viss begränsad tid. Med uthyrning jämställs ”därmed jämförlig 
rättshandling” så det går inte komma runt regeln genom att maskera avtalet 
med återköpsklausuler som får avtalet att väsentligt likna ett avtal om 
hyra.180  
 
Upphovsmannen behåller även sin spridningsrätt vid utlåning av 
datorprogram till allmänheten om datorprogrammet finns i maskinläsbar 
form. Datorprogram som finns i källkod omfattas inte av 
utlåningsundantaget eftersom den inte är direkt maskinläsbar. Privat 
utlåning omfattas inte av rättighetsinnehavarens spridningsrätt om 
framställningen är konsumerad. Med begreppet ”utlåning” så omfattas 
disponering under en viss begränsad tid utan något direkt eller indirekt 
ekonomiskt vederlag. Bakgrunden till att datorprogram undantas från 
uthyrning är att de är särskilt kostsamma att framställa och om uthyrning 
och utlåning skulle vara fritt skulle riskerna för piratkopiering öka.181  
 
Skyddet för datorprogram är begränsat av särskilda undantagsregler. Vi har 
redan sett att datorprogram är undantagna i de allmänna reglerna om 
inskränkning i ensamrätten och de här specialreglerna har införts i 26 g-h §§ 
i URL och gäller enbart datorprogram. 182 Vi har ovan sett att användare av 
datorprogram har mycket begränsade möjligheter att på ett tillåtet sätt 
framställa kopior av datorprogram. Skyddet för datorprogram ser därför 
starkare ut än skydd för andra verk och rättighetsinnehavare av 
datorprogram särbehandlade jämfört med övriga rättighetsinnehavare.183 26 
g § i URL består av tre delar och den första ger en användare av ett 
datorprogram möjlighet att framställa exemplar för att göra ändringar i 
programmet som är nödvändiga för att användaren ska kunna använda 
programmet. Sådana här kopior kallas för brukskopior. Brukskopior får 
enbart framställas om de är nödvändiga för att ett program ska kunna 
användas på normalt sätt. Användaren får också göra ändringar av 
programmet för att det ska fungera, men vad exakt de här ändringarna kan 
bestå av är fortfarande oklart men ändringar som behövs för att 
uppdateringar ska fungera (eller uppdatera i sig) inräknas. Detta är således 
ett avsteg ifrån huvudregeln om ändringar i verk som återfinns i 28 § URL 
som säger att den som förvärvar upphovsrätt inte får ändra verk.184 
Framställningsrätten av brukskopior är begränsad till att endast gälla för det 
ändamål som anges i paragrafen, och det innebär att möjligheten att 
framställa kopior är mer begränsad än den rätt som ges att framställa 
exemplar för privat bruk.185 När användartiden har gått ut gäller inte längre 
rätten. En viktig aspekt av rätten att framställa brukskopia är att den är 
dispositiv.186   
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Den andra delen av regeln ger en användare rätt att framställa så kallade 
säkerhetskopior. Med säkerhetskopior avses back-up-kopior, alltså sådana 
säkerhetsexemplar som kan komma att användas om originalexemplaret på 
något sätt inte fungerar. Skillnaden mellan rätten att framställa 
säkerhetskopior mot brukskopior är att den förstnämnda rätten är 
tvingande.187 Hur många kopior som får framställas beror på vad som krävs 
för användandet och på samma sätt som med brukskopiorna får inte 
framställandet av säkerhetskopiorna utnyttjas för något annat ändamål och 
när tiden för användarrätten utgått försvinner också rätten att framställa 
säkerhetskopior.188  
 
Paragrafens tredje del ger användaren möjlighet att undersöka eller prova 
programmets funktion för att utröna de idéer och principer som ligger 
bakom programmets olika detaljer.189 Det här kallas för ”reverse 
engineering”. Begreppet innebär att användaren får använda programmet för 
att iaktta, undersöka och prova programmets funktioner med syfte att 
fastställa de idéer och principer som ligger bakom programmets olika 
detaljer. Det här hänger samman med de tankarna om en effektiv marknad 
och begränsar också att de stora utvecklingsföretagens program får en allt 
för stark ställning.190 Reverse engineering ger ingen rätt att göra ändringar 
eller andra åtgärder i programmet utan rätten avser att studera och prova 
programmet.191 Man kan likna det med förfarandet i den tekniska industrin, 
t.ex. nedmontering av en bilmotor och studerandet av de tekniska 
lösningarna och finesserna. Ett datorprogram går inte montera isär på 
samma sätt som en bil utan för att få till konkurrensförutsättningarna så 
måste en kopia framställas vilket enligt övriga upphovsrättsliga regler inte 
är tillåtet.192  Användaren får enbart utföra reverse engineering på sådant 
sätt, det vid säga vid laddning, visning på skärm, körning eller lagring av 
programmet som användaren har rätt att till. På samma sätt som vid rätt att 
framställa säkerhetskopior kan inte denna bestämmelse avtalas bort. Man 
skulle kunna tro att de här reglerna skulle ge upphov till kopieringsmissbruk 
men eftersom program hela tiden ändras gör regeln relevant. Det är också 
väldigt ovanligt att utvecklare säljer ursprungsversionen av programmet. 
Problemet upplevs ändå av utvecklare och olagliga kopior av program är 
väldigt vanliga och ändringsregeln blir därför väldigt viktig.193  
 
26 h § utgör ytterligare en specialregel vad gäller datorprogram och den 
handlar om så kallad dekompilering och grundar sig också på 
datorprogramdirektivet.194 Dekompileringsregeln ger en användare rätt att 
utan upphovsrättsmannens samtycke återge eller översätta ett datorprograms 
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kod för att erhålla sådan information som är nödvändig för att uppnå 
samverkansförmåga mellan två eller flera program.195 Denna regel är precis 
som 26 g § en avvägning mellan ett starkt skydd för upphovsrättsmannen 
och intresset för användaren att kunna använda programmet på ett 
tillfredsställande sätt. En annan aspekt av utformningen av regeln är att ett 
datorprograms idéer och principer inte skyddas upphovsrättsligt. Baksidan 
av denna regel är att mycket kapital ofta lagts ner i utvecklingen av ett 
datorprogram och dekompilering försvagar upphovsmannens framtida 
skydd.196  Som ovan nämnt så betyder dekompilering ”återgivning av ett 
datorprograms kod eller översättning av kodens form” och själva 
återgivningen innebär att koden reproduceras eller återges på något sätt. 
Dekompileringsåtgärderna får endast göras i ett syfte och det är att för att 
uppnå samverkansförmåga.197 Samverkansförmågan är den funktionella 
sammankoppling och växelverkan som finns mellan hårdvaran och 
mjukvaran och annan hårdvara och mjukvara samt användaren. De delar 
som verkar för sådan sammankoppling och växelverkan är ett gränssnitt. 
Samverkansförmågan kan definieras som förmågan att utväxla information 
och ömsesidigt använda den utväxlade informationen.198 För att 
dekompilering ska vara tillåtet krävs det att fyra krav är uppfyllda. För det 
första får inga andra möjligheter att uppnå samverkansförmåga finnas. För 
det andra får bara åtgärden utföras av den som har rätt att använda 
programmet eller någon annan som för dess räkning har rätt att använda 
programmet. Det tredje kravet är att den information som krävs för 
samverkansförmåga ska uppstå inte tidigare varit lättåtkomlig för de 
personer som har rätt att utföra dekompilering. Den fjärde förutsättningen är 
att åtgärderna som vidtas är begränsade till de delar av originalprogrammet 
som är nödvändiga för att uppnå samverkansförmåga.199 26 h § 2 st URL 
begränsar dekompilering ytterligare genom att reglera hur informationen får 
användas för att förhindra risken att informationen används på ett 
otillbörligt sätt.200 Informationen får inte användas till något annat ändamål 
än att uppfylla samverkansförmåga, lämnas över till någon annan än när det 
är nödvändigt för att uppnå samverkansförmåga, användas för utveckling, 
tillverkning eller marknadsföring av ett annat datorprogram som är 
väsentligt likartat eller användas till andra åtgärder som gör intrång i 
upphovsrätten. Användningen är begränsad men reglerna stoppar inte 
programutveckling efter kompilering om man får viss värdefull information 
som inte annars medför intrång i upphovsrätten.201 Enligt 26 h § 3 st URL är 
reglerna tvingande.  
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3.2.3 Kan spel skyddas som datorprogram? 
Redan i den tidiga utvecklingen av datorprogramskyddet kom videospel 
ifråga. Den expansiva utvecklingen av datorprogram, inräknat videospel, 
fick diskussionen om införande av skydd för datorprogram att ta fart. 
Utomlands utgjorde utvecklingen av datorprogram för privatpersoner en 
branschaccelerator och skyddet infördes för att tillgodose den snabbt 
växande mjukvarubranschen. Eftersom försäljningen blev stor och 
avtalsskyddet inte var tillfredställande blev det viktigt att datorprogram, och 
i synnerhet videospel, fick upphovsrättsligt skydd.202 I ett mål från 
Hovrätten för västra Sverige 1987 bedömdes huruvida så kallade 
spelprogram kunde uppnå särprägel och originalitet. Fallet handlade om 
kopiering och vidareförsäljning av datorprogram varav tre var spelprogram. 
Spelen i fråga tillhörde olika genrer, bland annat sportspel och äventyrsspel. 
Tingsrätten menade att spelprogram kan vara skyddade som datorprogram 
om de uppvisar originalitet och menade att komponenterna av kod som 
behövs för att förverkliga programidéerna kan anses ha sådan originalitet.203 
I hovrätten åberopades senare ett rättsutlåtande från Peter Seipel. Seipel 
menade att utgångspunkten för spelprogram är att de är upphovsrättsligt 
skyddade. Spelprogrammens natur ger möjlighet till en rik variation och 
redan där finns förutsättningar för skydd. Det betyder att datorprogrammet 
bakom spelidén får upphovsrättsligt skydd och så är fallet även när 
datorprogrammet i sig är tämligen enkelt. Det betyder att det är helheten 
som får skydd, både utformningen av idén bakom spelet och det 
datorprogram som den vilar på.204 Hovrätten kom fram till att 
spelprogrammen uppfyller kraven på upphovsrättsligt skydd på samma 
grunder som tingsrätten.205  
 
EU-domstolen diskuterar hur videospel skyddas i den ovan presenterade 
Nintendo-fallet. Frågan handlade om de aktuella produkterna, spel till 
Nintendo Wii- och DS-konsoler skulle omfattas av de regler om tekniska 
skyddsåtgärder som bygger på infosocdirektivet istället för att bara vara 
begränsade till de regler som härstammar från datorprogramdirektivet. 
Domstolen menade att videospel är komplexa skapelser som inte bara 
innefattar datorprogram utan även beståndsdelar bestående av ljud och bild. 
Även om bilderna och ljuden kodats i programspråk ”har de ett eget kreativt 
värde som inte enbart kan reduceras till programkoden”. Slutsatsen var 
således att domstolen ansåg, att så länge de beståndsdelarna bidrog till 
verkets originalitet i dess helhet skulle reglerna i infosocdirektivet vara 
tillämpliga och därmed ge skydd åt de tekniska åtgärderna som Nintendo 
hade på sina konsoler. Detta gäller oavsett om datorprogramdirektivet utgör 
lex specialis i förhållande till infosocdirektivet.206 Det har framförts att 
domstolen inte på ett tillfredställande sätt motiverar varför videospel ska 
hänföras till infosocdirektivet istället för datorprogramdirektivet. Det torde 
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inte vara omöjligt att skydd för videospels grafik och ljud erhålls genom de 
regler som finns i infosocdirektivet och skydd för videospels programkod 
genom datorprogramdirektivet. Problemet är att domstolen inte förklarar 
varför. Det torde vara möjligt eftersom en skillnad redan tagits upp i 
Bezpečnostiní-fallet.207 Det råder inte någon osäkerhet kring vilket 
regelverk som utgör lex specialis i förhållande, utan det är klart att 
datorprogramdirektivet reglerar en särskild del av upphovsrätten medan 
infosocdirektivet reglerar skydd för kreativa skapelser i allmänhet.208 Skälet 
till att EU-domstolen menar att de allmänna reglerna i detta fall är 
tillämpliga skulle således vara att videospel skiljer sig så från övriga 
datorprogram och därmed kan beskrivas som hybridprodukter. En 
hybridprodukt definieras som ett datorprogram som också innehåller ett 
eller flera andra verk som är självständigt upphovsrättsligt skyddsvärda. Det 
betyder att det allmänna regelverket blir tillämpligt eftersom situation enbart 
delvis faller inom tillämpningsområdet för det särskilda regelverket. 
Konsekvensen av EU-domstolens dom blir att skyddet för tekniska åtgärder, 
som är mer långtgående i infosocdirektivet, appliceras på hela verket.209 
Videospel kan beskrivas som mer än bara ett datorprogram trots att 
videospelens funktion är uppbyggda av en sekvens instruktioner som senare 
verkställs av en maskin på exakt samma sätt som vilket vanligt 
datorprogram som helst. Videospel består ju både av datorprogram och 
andra kreativa alster men infosocdirektivet tillämpades i sin helhet på de 
aktuella videospelen.210   
3.3 Filmverk 
3.3.1 Hur filmverk skyddas 
Till att börja med så skyddas alla sorters filmer, både konstnärliga och 
beskrivande som filmverk. Kraven för att en film ska skyddas är, som för 
alla verk, att den ska vara resultatet av upphovsmannens egna intellektuella 
skapande.211 Det innebär att enklare inspelningar, t.ex. övervakningsfilm 
över en butik eller trafikkorsning, som bara registrerar händelser inte 
kvalificerar sig för upphovsrättsligt skydd.  Filmverk benämns också som 
”audiovisuella verk” vilket klargör vad det är som skyddas, det vill säga 
verk som uppfattas med hjälp av ögon och öron. Ljud ingår normalt, men 
inte nödvändigtvis, i ett audiovisuellt verk och så kallade stumfilmer 
skyddas också som filmverk om kvalifikationsgrunden är uppfylld.212 
Tekniken är central för om ett verk ska kvalificera sig som ett audiovisuellt 
verk eftersom ett filmverk ska vara ämnat att förmedlas genom ett tekniskt 
hjälpmedel. Det betyder att en inspelning av en teaterpjäs kan bli ett 
audiovisuellt verk.213 En annan mycket viktig aspekt av begreppet 
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audiovisuellt verk är rörelse. Det betyder att en serie stillbilder som, i och 
för sig återges i följd, inte ger betraktaren en upplevelse av rörelse inte 
omfattas av begreppet audiovisuellt verk. Stillbilderna i sig kan dock åtnjuta 
skydd i sig genom andra upphovsrättsliga regler.214 Det finns många olika 
sorters film som omfattas av begreppet filmverk och oavsett om det rör sig 
om en spelfilm, en tecknad film, en dokumentärfilm, en reklamfilm eller en 
kortfilm kan de åtnjuta skydd under förutsättning att kvalifikationsgrunden 
för upphovsrättsligt skydd är uppfylld.215 Om de rörliga bilderna inte är att 
anse som filmverk kan de istället få skydd genom producentskyddet, en 
närstående rättighet, enligt 46 § URL och enstaka stillbilder kan, som ovan 
nämnt få skydd som exempelvis fotografier.216  
 
Internationellt har begreppet filmverk olika definitioner. I Storbritannien 
inbegrips ”en inspelning på vilket medium som helst där rörliga bilder på 
vilket sätt som helst produceras” och den amerikanska lagstiftningen breda 
skydd omfattar ”motion pictures and other audiovisual works”. Det centrala 
i den amerikanska lagstiftningen är att verket består av en serie 
sammankopplade bilder i vilka sig själva är menade att visas genom 
tekniska hjälpmedel. Frankrike har också en brett skydd, i vart fall i teorin, 
som skyddar audiovisuellt innehåll, så som videospel och hemsidor med 
videoinnehåll.217 Något annat som gör film speciellt jämfört med de andra 
verkskategorierna är att en normal produktion har flera skapare. Normalt 
sett har den eller de som författat manuset upphovsrätten upphovsrätt till 
filmverket men regissören och producenten kan också ha upphovsrätt till de 
sina respektive insatser. Andra personer som också kan ha upphovsrätt är 
koreografer, dekoratörer och andra konstnärer. Normalt sett består även film 
av musik vars kompositörer också har upphovsrätt. Mot bakgrund av det 
som framkommit ovan kan även de enskilda fotograferna ha upphovsrätt till 
de enskilda bildrutorna som filmer består av. Även de som syns framför 
kameran, skådespelarna, har rätt till närstående rättigheter.218 Det skulle 
således kunna bli stora problem att offentligt visa eller på annat sätt göra 
filmen tillgänglig för allmänheten eftersom det förutsätter upphovsmännens 
samtycke. I Sverige innehåller 39 § URL en presumtionsregel till förmån till 
producenter som kan utnyttja ett filmverk på visst sätt vad gäller att göra 
filmen tillgänglig för allmänheten i så kallade filmavtal.219  
3.3.2 Undantag från ensamrätten 
Det finns undantag från ensamrätten även för filmverk. Gällande 
framställning av kopior för privat bruk finns en särskild regel för filmverk i 
12 § 3 st 1 p URL. Den regeln begränsar möjligheten att anlita någon 
utomstående för att framställa exemplar för privat bruk. Den här regeln 
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omfattar alla de filmverk som uppfyller kravet för upphovsrätt. Både 
stumfilm och ljudfilm omfattas och det spelar ingen roll i vilken form 
filmverket uppenbarar sig, om det finns på klassiskt filmband eller i digital 
form. Syftet med bestämmelsen är att filmverk i sig är lätta att kopiera och 
möjligheten att kopiera riskerar att leda till omfattande skada.220 Med 
utomstående räknas den person som står utanför ”familje- och vänkretsen” 
som annars omger rätten att framställa exemplar för privat bruk.221   
 
Även konsumtionen av spridningsrätten av filmverk är begränsad i likhet 
med datorprogram. De situationer som avses är vid uthyrning och utlåning 
av offentliggjorda verk. Dessa får inte uthyras eller utlånas till allmänheten 
utan upphovsmannens tillstånd. Regeln för film har förändrats och tidigare 
fanns det inget hinder mot att film lånades ut. Före den tekniska 
utvecklingen och möjligheten med VHS var uthyrning av film bara aktuellt 
för biografer.222 När Sverige skulle införa infosocdirektivet stod valet 
mellan att undanta spridningsrätten från att konsumeras eller att införa en 
rätt till ersättning till upphovsmännen.223  
 
Enligt 21 § URL får offentliggjorda verk framföras offentligt. Filmverk 
undantas på grund av att filmverk inte hur som helst får framföras offentligt 
eftersom vissa typer av filmer är beroende av inkomster som erhålles genom 
offentliga framförande. Exempel på sådana filmer är utbildning- och 
undervisningsfilmer.224 Enligt 21 § 2 st URL får filmer framföras offentligt 
vid vissa situationer, t.ex. framförande för riksdagen och statliga och 
kommunala myndigheter. Undantaget är begränsat och för att det ska vara 
tillämpligt får själva framförandet vara det huvudsakliga vid tillfället, 
tillträdet får inte vara avgiftsbelagt eller ske i förvärvssyfte. Framförandet är 
också begränsat till att enbart ske genom en dator som är uppkopplad till 
internet.225 Ytterligare ett undantag från ensamrätten är citaträtten. Den 
vanligaste praktiska aspekten är att film får citeras i recensioner och kritik i 
tv-program och i webb-tv. Citaträtten är relativ och ska ske i enlighet med 
god sed och omfattningen måste kunna motiveras av ändamålet.226  
3.3.3 Kan videospel skyddas som film? 
3.3.3.1 Upphovsrättslig praxis 
En mycket viktig fråga som måste besvaras är om spel kan skyddas som 
film och ovan har förutsättningarna för skydd presenterats. Frågan ställdes 
på sin spets i NJA 2000 s. 580 som är ett central rättsfall avseende 
videospelens upphovsrättsliga skydd. Fallet handlade om en talan för ansvar 
för upphovsrättsbrott. Den tilltalade hade bedrivit handel med videospel 
under perioden början av 1993 till juni 1994 i tre butiker, två i Malmö och 
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en i Lund. Enligt åklagarens gärningsbeskrivning hade den tilltalade bedrivit 
handel och så kallad bytesverksamhet med begagnade videospel utan 
rättighetsinnehavarens medgivande. Bytesverksamheten var enligt åklagaren 
att likställa med uthyrning. Enligt åklagaren bestod bytesverksamheten av 
två olika verksamheter. Den tilltalade hade först och främst erbjudit 
allmänheten byte av videospel och därmed gjort spelen tillgängliga för 
allmänheten. Den tilltalade hade också tagit emot sådana videospel i utbyte 
mot andra spel. Åklagaren menade att spelen var skyddade som 
datorprogram och desto viktigare för fallet, även som filmverk. Åklagaren 
menade att bytena av spel kunde likställas med uthyrning eftersom kunden 
antingen betalat ett penningbelopp för mellanskillnaden eller så hade 
kunden fått ett tillgodokvitto. Åklagaren menade att det handlade om 
uthyrning eftersom konsumtionsreglerna inte skulle bli tillämpliga. Den 
tilltalade bestred ansvar och menade att de aktuella videospelen inte 
uppfyllde kraven på verkshöjd och därmed inte åtnjöt upphovsrättsligt 
skydd. I andra hand menade den tilltalade att videospel i vart fall inte erhöll 
skydd så som filmverk, utan endast som datorprogram. Om videospelen var 
att anse som filmverk skulle spridningsrätten ändå anses vara konsumerad. 
Den tilltalade menade också att de rättshandlingar som var uppe för 
bedömning inte var att likställa med uthyrning.  
 
De aktuella spelen i målet var så kallade 8- och 16-bitars spel från 
speltillverkarna Nintendo och Sega. På den här tiden dominerade de här två 
speltillverkarna marknaden och Nintendo stod för 65 % och Sega för 35 % 
av den svenska marknaden. Den tilltalades affärsidé gick ut på att köpa och 
sälja Nintendo- och Segaspel. Övervägande delen av de sålda spelen var 
begagnade men det såldes även nya spel i butikerna. I den tilltalades 
marknadsföring benämndes verksamheten som att ”byta” spel och enligt den 
tilltalade så fanns det en prislista på alla spel i butiken. Om en kund ville 
byta in eller sälja ett spel fick kunden betalt med det angivna priset för 
spelet med ett avdrag på hundra kronor. Om det uppstod ett överskott fick 
kunden antingen ett tillgodokvitto med belopp som motsvarade 
mellanskillnaden eller ett belopp i kontanter som var lägre än 
mellanskillnaden. Förfarandet med tillgodokvitton var vanligare då kunden 
sålde ett spel till butiken och köpte ett annat spel av butiken. Den tilltalade 
menade att full äganderätt övergick till köparen och även om butiken förde 
ett register över de tillgodokvitton som getts ut gjordes det för att försäkra 
sig om att tillgodokvittona inte skulle förvanskas. Åklagaren åberopade två 
stycken rättsutlåtande kring de rättsfrågor som uppkommit i tingsrätten, 
vilka det finns anledning att återkomma till.  
 
De viktiga rättsfrågorna var således om de videospel som det var fråga om 
skyddades som filmverk, huruvida spridningsrätten var konsumerad och om 
den rättshandling som den tilltalade hade utfört var att betrakta som 
uthyrning eller en därmed jämförlig rättshandling. Den första frågan är den 
mest intressanta frågan för uppsatsen. Rättsföljden av att videospel skulle 
skyddas som filmverk skulle bli att det starkare skyddet skulle bli 
tillämpligt. Tingsrätten ansåg att det var klarlagt att videospel kunde 
skyddas som datorprogram men att verk i övrigt också kunde vara skyddade 
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av så kallad ”kombinerad upphovsrätt”. Det skulle betyda att verk som 
videospel skulle kunna vara skyddade som både datorprogram och filmverk. 
För att avgöra om videospel skulle kunna skyddas som videospel undersökte 
tingsrätten begreppet filmverk och betydelsen av bild i rörelse. Filmverk ska 
vara resultatet av inspelningsverksamhet som i sig är resultatet av en 
självständig skapande insats men att det medium som filmverket är upptaget 
på inte är av relevans.  Digitalt framställda filmverk åtnjuter samma skydd 
som filmverk som spelats in på traditionellt sätt. Tingsrätten kom till 
slutsatsen att åklagaren inte kunnat bevisa att videospel i fråga hade 
verkshöjd så som filmverk. Videospelen var skyddade som datorprogram 
och därmed var inte uthyrning konsumerad på grund av EU-regler och 
tingsrätten ställde sig senare frågan huruvida rättshandlingen var uthyrning 
eller därmed jämförlig rättshandling. Tingsrätten kom till slutsatsen att det 
inte handlade om uthyrning. Motiveringen var att kundernas förfoganderätt 
inte var begränsad och de kunde sälja spelet vidare till vem som helst. 
Kunderna var inte heller tvingade att lämna tillbaka spelet och kunde lösa in 
tillgodokvittot vid köp av ett helt annat spel. Slutligen hade inte heller 
beloppet som utgjorde mellanskillnaden påverkats av hur länge en kund 
innehaft spelet.  
 
Målet överklagades till hovrätten. Den första frågan som bedömdes var 
huruvida spelen i fråga skulle skyddas som filmverk. Hovrätten kom fram 
till att videospel i varje fall skyddas så som datorprogram eftersom spelen 
baseras på datorprogram. I bedömningen om videospel var att betrakta som 
filmverk tog hovrätten avstamp i begreppet filmverk och ”bild i rörelse”. 
Det relevanta är att bilderna som återges förmedlar ett intryck av rörelse och 
vilken teknik som använts är inte av intresse. Det är också viktigt att filmen 
är ett resultat av eget skapande och därmed kan vissa enklare upptagningar 
av rörliga bilder inte få upphovsrättsligt skydd. Trots att tekniken har 
utvecklats och sättet att framställa film förändrats och möjligheterna blivit 
flera har ändå inte reglerna förändrats, men tekniken är ändå inte avgörande 
för frågan. Hovrätten konstaterade att videospelen i fråga består av rörliga 
bilder och ryms inom begreppet ”film”. Hovrätten ansåg dock inte att 
videospel kunde utgöra filmverk i upphovsrättslig mening. Huvudsyftet med 
spelen är att spelas och inte åses och att det är själva spelandet som gör 
spelen meningsfulla. Även om spel består av rörliga bilder och ljud och 
definitionsmässigt kunna räknas som film får de rörliga bilderna och ljudet 
betydelse endast om en spelare ger direktiv. Det är dessa direktiv som anger 
hur de rörliga bilderna ska gestalta sig och helhetsintrycket varierar från 
speltillfälle till speltillfälle och därmed skiljer sig videospelen i fråga 
avsevärt från traditionella filmverk. Hovrätten kom således fram till att 
videospelen inte skulle skyddas som filmverk. I fråga huruvida 
rättshandlingarna var att anse som uthyrning menade hovrätten att det inte 
var fråga om uthyrning eller där jämförlig rättshandling. Den tilltalade hade 
inte gjort några åtaganden om att köpa tillbaka spelen och det hade heller 
inte framförts några förbehåll om rätt att köpa tillbaka. Äganderätten har 
gått över till kunderna och dispositionsrätten har inte heller varit inskränkt. 
Tillgodokvittona har varit ett incitament för kunderna att komma tillbaka.  
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Målet överklagades senare till HD. Domstolen tog först ställning till om 
videospel kunde åtnjuta upphovsrättsligt skydd så som filmverk. I de 
ursprungliga motiven till lagen avsåg begreppet filmverk först och främst 
konstnärlig eller beskrivande film såsom resultat av en 
inspelningsverksamhet, under förutsättning att det var fråga om en 
självständig skapande insats och inte en enklare produkt. Utvecklingen av 
tekniken har gjort att begreppet filmverk satts i nytt ljus och HD menade att 
det tekniska medium som filmen var lagrad på eller använde saknade 
betydelse. Videospelen innehåller rörliga bilder som skapas genom 
datorprogram och HD menade, i likhet med hovrätten, att bildernas rörelse 
inte har någon självständig betydelse. Bildernas rörelse upprepas på samma 
sätt fram till dess att spelaren ger direktiv och det är spelaren som 
bestämmer hur bilderna ska gestalta sig. HD menade att spel har som 
främsta marknad att ”spelas och inte att åses”. Utan att spelaren spelar 
spelen framstår de som meningslösa och även om bilderna rör på sig inom 
en förprogrammerad ram varierar rörelserna från speltillfälle till speltillfälle. 
HD menade också att de särskilda skyddsintressen som omgav filmverk inte 
omfattade videospel eftersom videospel säljs i massupplaga till allmänheten. 
HD ansåg också, i likhet med hovrätten, att spelens användningsområde 
därmed var vitt skilt från det som filmen har. HD kom således fram till 
slutsatsen att spelen i fråga inte kunde skyddas som filmverk. I det 
slutgiltiga avgörandet kom också HD fram till att rättshandlingarna inte var 
jämförliga med uthyrning på samma grunder som hovrätten.  
 
Flera rättsutlåtande inhämtades under den långa processen vilka är av stort 
intresse. I första instans åberopade åklagaren två utlåtandet. Det första var 
av professor Gunnar Karnell och en utav frågorna som behandlades i 
rättsutlåtandet var huruvida videospel kan skyddas så som filmverk. Karnell 
definierade det upphovsrättsliga begreppet film såsom rörlig bild eller bild i 
rörelse och begreppet filmverk resultat av inspelningsverksamhet som 
resultat av en självständigt skapande insats. Därför innefattades inte enklare 
filmer som enbart utgör registrering av ett händelseförlopp. Karnell 
framförde också att videospel både utgör ett litterärt verk så som ett 
datorprogram och ett konstnärligt verk såsom ett filmverk. Källkoden är 
bärare av det litterära verket samtidigt som programmets uppenbarande i 
rörliga bilder i maskinläsbar form på samma sätt som en filmremsa är 
uppbärare av rörliga bilder. Programmet är det litterära verket vars kod ger 
instruktioner som datorn tolkar och spelet uppenbaras för användarens syn 
och hörsel så som rörliga bilder på skärmen och ljud i högtalare genom 
omvandlingsprocessen i datorn. Karnell menade också att 
upptagningsmedian inte är relevant för filmverksbedömningen. Karnell 
gjorde också jämförelser med utländsk rätt och menar att liknande 
resonemang förts USA och att intrång kan göras i ett videospel avseende 
skyddet för datorprogram utan att göra intrång i skyddet för filmverk och 
vice versa. Till slut tillade Karnell att kvalifikationskravet är ställt lågt och 
att det endast föreligger ett krav på att verket ska vara upphovsmannens 
egna intellektuella skapelse när det gäller datorprogram. Det andra 
rättsutlåtandet i tingsrätten kom från Peter Seipel. Seipel fokuserade på 
huruvida spelen överhuvudtaget är upphovsrättsligt skyddade. Seipel 
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menade att videospel, eller datorprogram för spel och lek, skiljer sig 
markant mot andra datorprogram, så som tekniska eller administrativa och 
att spel i sig sätter underhållningsvärdet främst. Bedömningen får således 
bedömas utifrån spelets grundidé och att om den är originell kan ett 
videospel ha nått kvalifikationsgrunden redan där. Datorprogrammen i sig är 
också komplexa vilket också ger skäl att videospel är kvalificerade för 
skydd.  
 
I hovrätten kompletterade Karnell rättsutlåtandet. Karnell menade att 
begreppet ”rörliga bilder” är ställt lågt och att det som utesluts är rent 
återgivande bildföljder. Filmverk kvalificeras inte enbart för skydd på grund 
av de rörliga bilderna utan även händelseförlopp, form, färg och 
ljudeffekter. Karnell menade också att spelarens insatser saknar betydelse 
för att videospel ska räknas som filmverk. Spelarens insatser påverkar 
enbart historien utifrån de förutbestämda möjligheter av kedjor av val som 
utvecklaren bestämt. Filmverket resulterar således i helheten av alla de 
rörliga bilderna som visas upp och en upptagning är vad som visas vid den 
aktuella spelomgången.  
 
I HD inhämtades ett rättsutlåtande från Marianne Levin som också är av 
stort intresse. Levin inledde med att konstatera att spel är varor som 
förekommer i massomsättning och att sådana varor traditionellt har skyddats 
som litterära verk. Det konstateras också att spel har en icke oväsentlig 
andrahandsmarknad och att videospel skulle skyddas på samma sätt som 
filmverk skulle det få stora konsekvenser. Levin menar att det inte råder 
något tvivel om att videospel skyddas så som datorprogram och att det 
styrande datorprogrammet representerar upphovsmannens egna 
intellektuella skapelse. Levin påpekade att det immaterialrättsliga 
regelverket är en avvägning mellan enskilda och allmänna intressen och att 
teknisk utveckling springer före den en gång i tiden genomförda 
avvägningen. Att film- och datorprogram särbehandlas i upphovsrättsligt 
hänseende beror på att sådana verk är särskilt kostsamma att producera och 
att det inte var motiverat att andra tjänar pengar på det som skaparna stått 
risken för. Levin menar att det som skyddas så som filmverk inte enbart är 
de rörliga bilderna utan även skeendet som filmen beskriver och de samlade 
insatserna som lett fram till det. Den här formuleringen är inte beroende av 
teknik. Det är inte relevant huruvida filmen har spelats in på det traditionella 
sättet eller datoranimerats och alla rörliga bilder kvalificerar sig inte 
automatiskt som ett filmverk. Levin ifrågasatte stark om videospel utgör 
film bara för att spelet innefattar rörliga bilder. I ett spel är det spelaren som 
bestämmer vad som ska hända och spelsituationen har ingen självständig 
betydelse. Helheten varierar vid varje enskilt speltillfälle och Levin menade 
också att helheten inte kan separeras från datorprogrammet. En annan faktor 
är att spel inte anskaffas för att åses, utan för att spelas. Levin menar att 
videospelen i det enskilda fallet inte passade in särskilt väl i de uppräknade 
verkskategorierna i 2 § URL och att videospel har det gemensamt med 
många andra typer av verk som utgör modern medieteknik. Den slasktratt 
som finns i 2 § 7 p URL är till för situationer då nya företeelse uppträder om 
de inte går att hänföra till någon uppräknad typ av verk. Levin menar att de 
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så kallade ”multimediaverken” hänförs hit och ett karaktärsdrag för sådana 
är interaktivitet. Levin jämför också med utländsk rätt och ett utlåtande från 
upphovsrättsrådet i Finland. Där bedömdes inte videospel utgöra filmverk 
eftersom det för det första inte ingår någon åskådlig filmhelhet mer än att 
man spelar spelet. Filmhelheten varierar varje gång som man spelar en ny 
spelomgång. Det framkom också att de rörliga bilderna inte har någon 
självständig betydelse och att spelen är avsedda för att spelas, inte åses. 
Levin kom således fram till slutsatsen att videospel inte skyddas som 
filmverk enligt svensk rätt. Det framhölls också att upphovsrättsmännen till 
videospel ändå kan få ett fullgott upphovsrättsligt skydd både avseende det 
litterära och det konstnärliga. Levin menade också att det skulle framstå som 
rättspolitiskt svårförsvarligt att upphovsmän till videospel skulle ha ett 
starkare upphovsrättsligt skydd än upphovsmän till musik, bild och konst.  
 
Det finska utlåtandet som Levin refererar till handlar om parallellimport av 
Nintendospel och frågan som uppkom var om videospel kunde skyddas som 
videospel. Det var det finska konkurrensverket som ansökte vid det finska 
upphovsrättsrådet och motparten var ett finskt företag som var 
huvudimportör av Nintendo-spel i Finland. Huvudimportören åberopade 
upphovsrättsligt skydd som hinder mot parallellimporten.227 Det stod klart 
att videospel skyddades som datorprogram och därmed som litterärt verk 
enligt finsk rätt. Eftersom spelen också innehåller rörliga bilder och musik 
skulle det även prövas om spelen skulle skyddas så som filmverk. Utifrån 
den finska lagstiftningen har begreppet filmverk definierats snävt i 
förarbeten men eftersom den tekniska utvecklingen gått fort framåt har 
begreppet fått en annan innebörd, trots att reglerna inte ändrats. 
Ursprungligen omfattades bara konstnärliga filmer, men utökats till 
dokumentärfilmer, utbildningsfilmer och liknande.228 Vilket medium de 
rörliga bilderna finns på är inte av relevans. Rent tekniskt fanns det en stor 
skillnad mellan hur film och spel lagrades. Filmverk lagrades på optisk film 
och videokassetter medan spel lagrades på kassetter med integrerade 
kretsar.229 Enligt utlåtandet så påminner videospel om film på grund av den 
rörliga bilden. Det finns dock mycket som skiljer videospel med vanlig film. 
I spel ingår ingen så kallad ”åskådlig filmhelhet”, de rörliga bilderna i ett 
videospel har ingen självständig betydelse eftersom de rörliga bilderna rör 
på sig eftersom man spelar spelet. Videospel anskaffas inte heller för att 
åses, utan för att spelas. Kännetecken för filmverk är att filmen inspelas 
utifrån förbestämda planer, innehåller insatser från skådespelare, fotografer 
och dekorer och därefter klipps och redigeras filmen för att senare skapa den 
helhet som utgör ett skyddat filmverk. Ett spels rörliga bilder skapas istället 
av det underliggande datorprogrammet och den audiovisuella 
framställningen kan inte separeras från det datorprogram som styr 
funktionerna. Dessutom varierar helheten vid varje enskilt speltillfälle 
beroende på de direktiv som spelaren ger genom sitt spelande. Med den 
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229 NIR 1992, häfte 3, s. 412 
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motiveringen kom upphovsrättsrådet fram till att spel inte kunde skyddas 
som filmverk enligt finsk rätt.230 
 
En annan mycket intressant fråga är hur HD:s resonemang har diskuterats i 
doktrin. Den klara och direkta innebörden är att begreppet filmverk inte 
omfattar videospel och därför ska inte heller de särskilda regler som gäller 
filmverk vara tillämpliga på videospel. Olsson har framfört att trots att 
videospel består av sofistikerad design blev resultatet av domen att 
videospel inte betraktas som audiovisuella verk utan istället ett utflöde av 
det underliggande datorprogrammet.231 Levin är på samma linje och menar 
att resultatet av domen blev att videospel inte omfattas av begreppet 
filmverk på grund av videospelens interaktivitet men framhåller att 
rättsutvecklingen kan ha gått framåt och att samma resultat inte alls är 
nödvändigt avseende moderna videospel.232  
 
Datorprogram är särskilda eftersom det räknas som ett litterärt verk, och det 
som skyddas är den kod, källkod eller objektkod, som programmet består 
av. Men användaren upplever inte källkoden eller objektkoden utan 
programmets gränssnitt som bland annat kan utgöra det som användaren 
upplever och ser på skärmen. Det här kallas ibland för bildskärmslayout. 
Det gör också vanliga datorprogram så som ordbehandlingsprogram väldigt 
annorlunda gentemot videospel eftersom de bilder som upplevs på skärmen 
snarare är av konstnärlig art och detta förstärks av att bilderna ofta 
kombineras med ljud och musik. Det skulle därför kunna ligga nära till 
hands att videospel faller inom begreppet audiovisuella verk.233 Eftersom 
audiovisuella verk utgörs av bilder i kombination med ljud kan det vara 
svårt att definiera vad som verkligen är audiovisuella verk. Nordell menar 
att audiovisuella verk upplevs med ögon och öron men att ett audiovisuellt 
verk inte nödvändigtvis behöver innehålla ljud. Ett audiovisuellt verk måste 
också vara upptaget på ett medium vilket gör att teater inte omfattas medan 
ett film- eller tv-verk gör det.234 I vissa utländska rättsordningar utgör verk 
av rörliga bilder en egen verkskategori till skillnad från i Sverige.235 Även 
om videospel mycket riktigt kan definieras som audiovisuella verk menade 
HD, i fallet NJA 2000 s. 580 att videospel inte omfattas av begreppet 
filmverk.  Grunderna för det är som ovan nämnt, främst att bilderna inte har 
en egen självständig betydelse, att bilderna upprepas beroende på vilka 
direktiv spelaren ger och att spel framstår som meningslösa om de inte 
spelas. På den grunden så anskaffas inte spel för att åses, utan för att spelas. 
En annan mycket avgörande faktor var enligt HD att spel utgör ett utflöde 
av det underliggande datorprogrammet, detta trots att filmverksbegreppet är 
oberoende av vilket medium verket är lagrat på.  
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Nordell riktade kritik mot argumentet och menade att modern animerad film 
i väldigt hög grad också är resultatet av ett utflöde ur ett datorprogram, i 
likhet med HD:s resonemang kring videospel.236 Nordell menar att det hade 
varit mer logiskt att lägga till ett så kallat huvudsaklighetskriterium och att 
man vid särskilda upphovsrättsliga situationer måste bortse från konkurrens 
mellan olika verkskategorier. En definitiv lösning på de problem som kan 
uppstå skulle kunna vara att införa en egen verkskategori för rörliga bilder, 
med argumentet att detta inte tidigare vållat några större problem för 
lagstiftaren. Faktumet att rörliga bilder redan omfattas av lagens 
undantagsbestämmelser borde inte heller uppfattas som något allt för 
främmande eller kontroversiellt. Det finns anledningar till att skilja på 
skyddet för datorprogram som litterärt verk och skyddet för de visuella 
bilder på skärmen som datorprogrammet ger upphov till vid körning. 
Beroende på bildalstrets karaktär kan det antingen röra sig om ett litterärt 
verk eller ett konstnärligt. I vanliga ordbehandlingsprogram har bilden som 
finns på skärmen en mer litterär prägel men bilden av ett videospel är mer 
utav konstnärlig karaktär. Skärmbilderna ska ge illusion av miljöer och 
figurer på ett väldigt liknande sätt som de som avses i spelfilm eller 
animerad film.237  
 
3.3.3.2 Marknadsrättslig praxis 
Frågan om hur spel skyddas upphovsrättsligt har också berört i 
marknadsrättsliga sammanhang238. Det handlade om en tvist mellan Sony, 
tillverkaren av spelkonsolen Playstation 3 och tre svenska företag som 
marknadsfört en så kallad ”jailbreakmodul”, vilken enligt Sony gjorde det 
möjligt använda och spela piratkopierade spelexemplar. Sony menade att 
spelindustrin varit plågat av piratkopiering och med hjälp av tekniken kan 
sådana olovliga kopior få stor spridning. För att skydda spelen hade Sony 
flera tekniska skyddsåtgärder i anslutning till produkterna i form av 
kopieringsspärrar och åtkomstspärrar. Ryktet om introduceringen av 
modulen spreds snabbt som därmed fick stor uppmärksamhet. Modulens 
funktion var att möjliggöra kringgående av de tekniska åtgärderna och göra 
det möjligt att få piratkopierade spel att fungera på konsolen. En av 
svarande menade att modulen kan användas för att framställa bruks- eller 
säkerhetskopior av datorprogrammet. Sony menade att de hade 
upphovsrättsligt skydd för spelen genom att spelen består av flera kategorier 
av verk och varje del har ensamt och självständigt skydd. De delar av spelen 
är skyddade såsom datorprogram, musikaliska verk, filmverk, 
användargränssnitt/audivisuella verk som upplevs av spelaren. Med den 
grunden menade Sony också att det självständiga skyddet för de tekniska 
åtgärderna i 52 e och 57 § URL också var tillämpliga. De tre svenska 
företagens huvudargument var att 52 e § URL inte var tillämplig eftersom 
spel skyddas som datorprogram och refererade till NJA 2000 s. 580 och 
HD:s slutsatser i det målet. Videospel ska således inte betraktas som andra 
verkskategorier utan enbart som datorprogram och att de film- och 
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musikstycken som videospel består av är av banal karaktär och därmed inte 
kan erhålla skydd. Marknadsdomstolen kom fram till slutsatsen att spelen i 
fråga kunde åtnjuta skydd som filmverk och som datorprogram i 
upphovsrättslig mening. Motiveringen till den slutsatsen baserades på att 
spelen i fråga innehåller självständiga sekvenser med rörliga bilder och ljud 
utgör självständiga filmverk. Det var inte fråga om de sekvenserna som 
varierar på grund av spelarens kommandon. Marknadsdomstolen menade 
också att det skiljde så pass mycket mellan de spel till Playstation 3 som 
förevisats inför rätten och de videospel som det var frågan om i NJA 2000 s. 
580.  
3.4 Multimediaverk 
3.4.1 Vad är ett multimediaverk? 
Multimediaverk omnämns inte i listan av verkskategorierna som räknas upp 
i 1 § URL. Multimedia har uppstått i och med den tekniska utvecklingen 
och digitaliseringen och fanns inte när den ursprungliga upphovsrättsliga 
lagstiftningen instiftades. På så sätt så omfattas den inte heller av 
originalidén kring begreppsmodellen litterära och konstnärliga verk som är 
central i upphovsrätten. Den ursprungliga avvägningen mellan intresset för 
rättighetsinnehavare och användare kan därför inte ta hänsyn till det 
förändrade digitala landskapet.239 Problematiken är inte historisk okänd och 
debatter om verkskategorier som allkonstverk påminner om den om 
multimediaverk, även om de tekniska förutsättningarna förändrats under tid. 
Begreppet multimedia har växt fram inom den digitala miljön men någon 
riktig enhetlig definition av begreppet finns inte. Det beror också på att 
gränsdragningarna inte är naturliga eftersom det rör sig om multimedia som 
utgör en kombination av olika medieformer. Ett multimediaverk är ett 
digitalt verk vars komponenter kan tillhöra flera olika skilda 
verkskategorier. Den gemensamma faktorn för multimediaverket är att det 
finns ”ett allsidigt presentationssystem som tillhandahåller inmatning, 
lagring, bearbetning och presentation av medieinnehållet”. 240 Det kommer 
röra sig om ett digitalt verk där produkterna eller presentationerna innehåller 
en kombination av text, stillbilder, rörliga bilder och ljud. En annan mycket 
viktig del av multimedia är dess karaktärsdrag av att vara interaktivt, det vill 
säga att användaren på något sätt kan påverka hur ett verk ska presentera sig 
för just den användaren. 241 Multimedierna består av två olika sorters 
mjukvara. För det första består multimedia av själva medieinnehållet, 
källmaterialet, och för det andra den digitala teknik som möjliggör 
presentationen av källmaterialet. De här två olika sorternas mjukvara arbetar 
tillsammans med hårdvara som normalt utgörs av ett vanligt datorsystem.  
 
Teknikens funktion gör det möjligt för en användare att effektivt samla ihop 
de olika källorna och få materialet att presenteras i önskad ordning och på 
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önskat sätt. Det betyder att tekniken förenklar användargränssnittet.242 
Multimedias interaktivitet och gränssnitt innebär att verkets medieinnehåll 
är lättåtkomligt för användaren och att innehållet kan bearbetas och utnyttjas 
samtidigt och i ett sammanhang. Ett annat karaktärsdrag hos multimedier är 
att den digitala tekniken gör att redan upphovsrättsligt skyddat material som 
utgör innehåll i stort sett behåller sin ursprungliga kvalité och är det svårt 
för en användare att särskilja på ett ursprungsexemplar och ett olovligt 
framställt exemplar.243  
 
3.4.2 Hur skyddas ett multimediaverk och kan 
videospel skyddas som multimedia? 
Den digitala tekniken har bidragit till att sudda ut gränser mellan de annars 
ganska så väldefinierade verkskategorierna och multimediaverk och andra 
nya verk får sortera under redan existerande verkskategorier. Problemet 
uppstår oftast inte när det gäller att sortera ut vilken verkskategori som är 
vilken och det går att skilja mellan text, video, bild och ljud. Problemet 
ligger istället i att de olika verkskategorierna smälter samman och finns på 
samma medium och att användandet av multimediaverk är kombinerade 
utnyttjande av de sammansmälta verken i sig.244 Det resulterar i att 
multimediaverk ofta skyddas som databaser under förutsättning att 
produkten kan ses som en sammanställning av självständiga element och 
där de självständiga elementen har en passiv eller vilande roll. Uppfyller 
inte multimediaverket sammanställningskravet kan verket inte skyddas som 
en databas. Så är fallet när de olika elementen är invävda i varandra, t.ex. 
som i en film, och då föreligger det inte en sammanställning.245 Ett exempel 
när multimedia torde falla under databasskyddet är hemsidor och 
uppslagsverk på CD.246 Vilka medier ett multimediaverk består av och hur 
gränssnittet i ett multimediaverk uppenbarar för användaren sig påverkar 
hur ett sådant verk ska skyddas. Ett multimediaverk kan också vara 
audiovisuellt och verket kan också bestå av ett datorprogram som styr hur 
verket ska presenteras för användaren. Huvudregeln är att den enskilda 
programvaran faller under de regler som finns och gäller för sådan 
programvara i upphovsrättslagen, om inte annat framkommer av avtal eller 
omständigheterna i fallet.247 Problemet med att göra skillnad mellan 
datorprogramdelen och den audiovisuella delen av ett multimediaverk är att 
rättighetsinnehavaren kan begränsa förfogandet över datorprogrammet trots 
att förfoganderätten är, ur viss synpunkt, mer förmånlig än den till bild och 
film. Rätten att framställa säkerhetskopior gäller för datorprogram, men det 
gäller inte annat digitalt innehåll i ett multimediaverk. Det betyder också att 
rättsföljderna av konsumtion kan bli olika.  
 
                                                
242 Nordell, Rätten till det visuella, s. 188.  
243 Levin, Lärobok i immaterialrätt, s. 140.  
244 Nordell, Rätten till det visuella, s. 417-418.  
245 Lindberg, Westman, Praktisk IT-rätt, s. 245.  
246 Lindberg, Westman, Praktisk IT-rätt, s. 235.  
247 Olsson, Copyright, s. 70. 
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 I dansk rätt har man infört en specialregel om utlåning när ett datorprogram 
utgör en del av ett litterärt verk, t.ex. en e-bok, och tanken är att ensamrätten 
till det underliggande datorprogrammet inte ska hindra utlåning av det 
egentliga litterära verket, vilket skulle kunna bli resultatet av att sortera 
verket under flera verkskategorier.248 Om multimediaverket i egentligen 
mening utgör ett datorprogram så blir reglerna för datorprogram tillämpliga 
i sin helhet och då bortser man från konkurrens mellan olika 
verkskategorier. Enligt Nordell är så kallade spelprogram datorprogram i 
egentlig mening och att skyddet för bildskärmslayouten bara blir intressant i 
objektsfrågan. Skulle den svenska rätten följda den danska rätten skulle man 
således bortse från regelkonkurrens mellan datorprogram och filmverk.249    
 
                                                
248 Nordell, Rätten till det visuella, s. 272.  
249 Nordell, Rätten till det visuella, s. 272.  
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4 Analys och slutsats 
4.1 Inledning 
Syftet med den här uppsatsen är att utreda hur videospel skyddas enligt 
svensk nationell upphovsrätt. Huvudsaken av analysen kommer således att 
sikta sig in på att försöka utreda under vilken verkskategori som videospel 
sorterar under. Det har betydelse för vilka regler som blir tillämpliga. Det 
har framkommit ovan att datorprogram regleras särskilt, t.ex. att det EU-
rättsliga datorprogramdirektivet enbart tillämpas på datorprogram. Analysen 
kommer senare att utgå ifrån en värdering av det nuvarande skyddet och 
huruvida det är att se som effektivt och ändamålsenligt utifrån en så objektiv 
rimlighetsbedömning som möjligt. I en sådan bedömning kommer 
avvägningen mellan de olika intressena att bli viktig och det är en sådan 
avvägning som kommer vara avgörande för hur ett skydd bör utformas. Det 
måste också ligga i linje med den EU-rättsliga utvecklingen på området.  
 
4.2 Vilka upphovsrättsliga verkskategorier 
är relevanta? 
 
Ett videospel är som vi redan varit inne på en mycket komplex produkt. Ett 
videospel består av kod som ger spelet sin funktion, sin grafik och sin 
spelmekanik. Det är de viktigaste delarna av spelet och utan dem förpassas 
spel till något helt irrelevant. Men spelaren, användaren av verket, kommer 
inte överhuvudtaget i kontakt med den kod som videospelet består av. 
Spelaren läser inte koden i dess litterära form när spelet spelas. Spelaren 
kommer i kontakt med spelet genom tekniska hjälpmedel genom en 
datormaskin som läser koden och gör spelets funktion, grafik och 
spelmekanik tillgänglig för spelaren genom en skärm. Det har redan 
poängterats att det som uppenbarar sig på skärmen är väsentligt för att det 
ska vara ett videospel. Genom den informationen som spelaren får på 
skärmen ger spelaren senare de direktiv som utgör själva spelandet och den 
interaktiva upplevelsen. Informationen på skärmen uppenbarar sig i så gott 
som alla fall i rörliga bilder, text, musik eller andra ljud. Det betyder att 
olika beståndsdelar av spelet berörs av olika delar av den upphovsrättsliga 
lagstiftningen som finns.  
 
Det är således helt klart att ett videospel är ett datorprogram. Samtidigt 
skiljer sig ett videospel väsentligt från vanliga datorprogram. Det finns flera 
skillnader mellan ett ordbehandlingsprogram och ett videospel. Det som 
uppenbarar sig på skärmen när man använder ett ordbehandlingsprogram är 
visserligen bilder, men de kan sällan anses vara konstnärliga, utan istället av 
mer litterär prägel. De figurer och miljöer som uppenbaras på skärmen vid 
användning av ett videospel är av en betydligt mer konstnärlig art. Moderna 
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videospel har olika mål och karaktär beroende på genre och spelmekanik. 
Ett spel kan vara tävlingsinriktat eller syftar till att beröra spelaren med ett 
starkt narrativ. Vissa videospel ger spelaren stor frihet att påverka både 
spelets handling och spelets mekanik medan andra spel är väldigt styrda av 
skaparen där spelaren har få val. På så sett särskiljer sig spel i från 
traditionella datorprogram och liknar mer film, teater och litteratur. Med 
hjälp av modern grafik kan ett spel gestalta en miljö och figurer på ett 
fotorealistiskt sätt. Med hjälp av så kallad pixelgrafik, som utvecklades i 
början av videospelshistorien, kan stilen på spelet blir mer drömskt och 
öppet för spelarens tolkning. Det är väldigt likt det grepp som bildkonst 
använder. Ett videospel skiljer sig också gentemot traditionella 
datorprogram genom att målet med videospelet är att sända en upplevelse 
till användaren. På det sättet liknar videospel filmverk, scenkonst, 
musikaliska verk och litteratur som också har som mål att underhålla och ge 
användaren en upplevelse. Det betyder också att det skäl som användare av 
videospel införskaffar videospel inte är datorprogrammet i sig utan att 
spelen kan spelas på samma sätt som man besöker en biograf, en 
konserthall, en teater eller köper en bok. På samma grunder som film, teater, 
konst och musik har ansetts skyddsvärda gäller samma sak för videospel. 
Videospel har blivit en allt större del av våra kulturella liv och i unga 
människors kulturella liv har videospel samma centrala roll som film och 
musik. Videospel är en digital produkt vilket innebär att spelen också 
riskerar att utsättas för en betydande piratkopiering. Det är ett stort 
ekonomiskt problem som hindrar investeringsvilja i spelbranschen. Ett 
fullgott och väldefinierat skydd är således viktigt för att spelindustrin ska 
kunna fortsätta växa.   
 
Det ska också sägas att videospel och traditionella datorprogram har mer 
gemensamt än kod. Traditionella datorprogram är i stor utsträckning 
beroende av gränssnittet och en normal användare av ett traditionellt 
datorprogram integrerar eller använder aldrig koden direkt, utan är beroende 
av att datormaskinen behandlar koden så att programmet går att använda på 
det ändamålsenliga sättet. Det som uppenbarar sig på skärmen i ett 
videospel är ett utflöde av det underliggande datorprogrammet. Det råder 
således ingen tvekan om att videospel är datorprogram och att reglerna om 
upphovsrättsligt skydd för datorprogram blir tillämpliga. Frågan är också 
om spelupplevelsen också kan skyddas, eftersom den inte enbart kan 
reduceras till spelets käll- och objektkod.             
4.3 Hur skyddas spel? 
4.3.1 Videospel som datorprogram 
I svensk praxis framkommer det att videospel skyddas som datorprogram 
och det diskuterades redan tidigt i doktrinen. De första spelen var enkla och 
det som uppenbarade sig på skärmen, spelupplevelsen, var inte särskilt 
kreativt imponerande. Videospel är ett resultat av ett underliggande 
datorprogram som i de allra flesta fall åtnjuter upphovsrättsligt skydd. Det 
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betyder alltså att det är den kod som genom körning gör att videospelet beter 
sig och uppenbarar sig självt på ett visst sätt för användaren är 
upphovsrättsligt skyddat. Ett videospel skiljer sig markant från ett vanligt 
datorprogram genom upplevelsen på skärmen inte liknar den hos ett 
traditionellt datorprogram. Det går inte bortse från det underliggande 
datorprogrammet och det litterära verket som koden utgör skyddas som ett 
datorprogram. På den grunden kan varken gränssnittet eller den 
bakomliggande idén eller programmets funktioner som spelaren upplever 
och utnyttjar skyddas som ett datorprogram. Det här har framkommit genom 
Bezpečnostiní-domen och bekräftas i senare praxis från EU-domstolen. Som 
betraktare och användare av ett videospel kan det kännas väldigt främmande 
och att det som upplevs på skärmen som utgör själva spelupplevelsen och 
skälet till att videospel har ekonomiskt värde inte skyddas på ett direkt och 
självklart sätt.  
 
Det underliggande datorprogrammets utformningsmöjligheter är stora och 
möjligheterna till variation rika och redan på grund av den omständigheten 
kan videospel skyddas som datorprogram. Det betyder också att ett spel som 
är av tämligen enkel karaktär skyddas som datorprogram enligt hovrätten i 
1988 års refererade dom. Dagens videospel är tekniskt mycket avancerade 
och idag finns det stora variationer gällande grafik och stil och de rörliga 
bilderna i ett videospel kan formas på många olika sätt. HD uttalar sig om 
frågan i 2000 års fall att videospel skyddas som datorprogram och det är en 
slutsats som tingsrätt och hovrätt också kommer fram till. Skälen till att 
videospelen i fråga skulle erhålla skydd motiverades främst genom att spel i 
sig är ett resultat av ett omfattande programmeringsarbete och att koden inte 
är av allt för enkel karaktär. Tingsrätten menar att både spelidé och teknisk 
utformning av datorprogrammet är av sådan särprägel att videospelen i fallet 
ansetts skyddade som datorprogram. Hovrätten menade, på samma sätt som 
tingsrätten, att videospel skulle ha skydd som datorprogram. Videospel är 
baserade på datorprogram och för att datorprogram ska vara skyddade ska 
de ha verkshöjd, d.v.s. uppbära särprägel och originalitet. Videospel har 
sådan särprägel och originalitet avseende spelidén och den tekniska 
utformningen. HD fastställde att videospel åtnjöt upphovsrättsligt skydd 
som datorprogram utan att gå in närmare på varför men att spelen i fallet är 
ett utflöde av det underliggande datorprogrammet. Efter elva år så prövas 
videospels upphovsrättsliga skydd ännu en gång, men denna gång av MD. 
Även om MD är en marknadsrättslig domstol hade frågan om verkskategori 
relevans för utgången av målet. Spelen som var i fråga var sådana till PS3, 
väsentligt mer tekniskt utvecklade spel än de som berördes i 2000 års fall. 
Där blev slutsatsen att videospelen i fallet åtnjuter skydd som både 
datorprogram och filmverk. Frågan om spel som filmverk berörs mer nedan. 
Att spelen skyddades som filmverk uteslöt att videospel också skyddades 
som datorprogram i fallet från MD och det resulterade i ett kombinerat 
skydd och reglerna om tekniska åtgärder som bygger på infosocdirektivet 
blev tillämpliga. Slutsatsen av allt det som framkommit ovan är alltså att det 
finns tre klara fall i svensk rätt som tyder på att videospel, oavsett teknisk 
utformning, är skyddade som datorprogram. De tre slutsatserna i fallen är 
inte heller motsägelsefulla.   
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Nästa steg är att undersöka huruvida 2014 års fall från EU-domstolen 
förändrar synen på videospel och kopplingen till datorprogram. I konkurrens 
mellan datorprogramdirektivet och infosocdirektivet utgör det förstnämnda 
lex specialis. Trots detta skyddas de tekniska åtgärderna för skydd av 
videospel enligt infosocdirektivet istället för datorprogramdirektivet. 
Applicerat på svensk rätt bygger reglerna i 52 e § URL på art 6 i 
infosocdirektivet och 53 § och 57 a § URL bygger på 
datorprogramdirektivet. Domstolen menar dock att videospel ”inte bara 
innefattar datorprogram” utan även andra beståndsdelar. De här 
beståndsdelarna bidrar, tillsammans med verkets helhet, till upphovsrättsligt 
skydd enligt ramen för infosocregelverket. Tittar man således närmare på 
EU-domstolens slutsats blir resultatet samma som resultatet vid 2011 års fall 
från marknadsdomstolen. EU-domstolen nämner dock inte vilka andra 
verkskategorier det är frågan om på ett konkret och tydligt sätt. Det står klart 
att vid konkurrens mellan reglerna baserade på infosocdirektivet och 
reglerna baserade på datorprogramdirektivet är inte den generella regeln om 
lex specialis tillämplig på grund av videospels komplexitet som produkt.  
4.3.2 Videospel som filmverk 
Frågan är då om spel kan skyddas som filmverk eller inte. HD ger svar på 
frågan i 2000 års fall och domstolens motivering måste analyseras. 
Bedömningen utgick utifrån begreppet filmverk. Det är inte tekniken som är 
relevant, utan ”bilden i rörelse” och att verket är en självständig skapelse av 
en inte alltför enkel art. HD menade att spelen i fråga bestod av rörliga 
bilderna, men att de inte hade någon självständig betydelse eftersom det var 
spelaren som avgjorde hur de rörliga bilderna skulle uppenbara sig. Spelaren 
avgör hur de rörliga bilderna ska uppenbara sig utifrån en förutbestämd ram 
men de rörliga bilderna varierar från speltillfälle till speltillfälle. HD 
menade också att spelen inte införskaffas för att åses utan att spelas och att 
spelen säljs i massupplaga i handeln. Hovrätten kom dessförinnan fram till 
samma slutsats, och menade att spelen har en helt annan marknad än film 
och utan att spelas så är spelen meningslösa. Hovrätten menade att de 
rörliga bilderna i spel är att anse som film men utan spelarens direktiv får 
bilderna ingen självständig betydelse och videospel och film skiljer sig helt i 
karaktär och i användningsområde. På de grunderna ansåg både hovrätten 
och högsta domstolen att videospel i fråga inte skulle anses som filmverk 
och det fanns goda argument både för och emot att rätten en sådan slutsats.  
 
Faktumet att spel består av rörliga bilder talar för att videospel ska skyddas 
som filmverk. Man kan anse att helheten av de rörliga bilderna i ett 
videospel utgör ett filmverk och att spelaren bara påverkar dem i en 
förutbestämd riktning som bestäms av upphovsmannen. 
Kvalifikationskravet för skydd är ställt lågt och det talar också för att 
videospel kan utgöra filmverk. Det finns också faktum som talar emot att 
videospel ska skyddas som filmverk. Videospel och film i traditionell 
mening skiljer sig åt och att videospel införskaffas för att spelas och inte för 
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att åses och det resulterar i att de rörliga bilderna inte har någon självständig 
betydelse. Det avgörande torde därför vara interaktiviteten.  
 
Utgången blev en helt annan i det marknadsrättsliga fallet från 2011 där MD 
menade att videospelen i fråga var att anse som filmverk. I grunden var 
slutsatsen omvänd jämfört med den som HD kom fram till i 2000 års fall. 
MD menade att det förelåg en relevant skillnad mellan videospelen i MD-
fallet jämfört med videospelen i HD-fallet. Det är skillnad mellan de spel 
som var uppe för bedömning i fallet från 2000 jämfört med spel till PS3 som 
bedömdes av MD. De moderna spelen är mer sofistikerade och de flesta 
moderna spel har realistisk tredimensionell grafik om man jämför med den 
pixelgrafik som var aktuell vid bedömningen i 2000 års fall. Men för att 
komma till MD:s slutsats måste ställning till HD:s andra viktiga argument 
ändå tas. Spel till den moderna konsolen anskaffas inte heller för att åses 
utan för att spelas och de skillnaderna mellan spel och films karaktär gör sig 
påminda även i moderna spel. Moderna spel säljs också på en massmarknad 
och spelindustrin har växt så den omständigheten har blivit ännu mer 
påtaglig än vad den var åren före HD:s avgörande. En praktisk möjlighet 
som talar för MD:s slutsats är det ekonomiska intresset av spelbranschen 
och risken för piratkopiering av spel är stor och att det som är värt att 
kopiera också är värt att skydda. EU-domstolen utvecklar inte vilket 
verkskategori spel sorterar under utan att dess komplexitet gör att inte bara 
det underliggande datorprogrammet är upphovsrättsligt skyddat utan även 
de ljud och bilder som är beståndsdelar av spelet. Beståndsdelarna och 
helheten är skyddad under det regelverk som bygger på infosocdirektivet 
som i sin tur är lex generalis i förhållande till datorprogramdirektivet. Min 
analys av rättsläget är att videospel kan skyddas som film. Analysen av 
praxis talar för att moderna videospel skyddas som filmverk i större 
utsträckning än äldre spel på grund av att moderna spel är mer komplexa där 
variationsmöjligheterna är större. Det som talar emot det resonemanget är 
att även de gamla spelen är interaktiva och att de införskaffas för att spelas. 
Faktumet att spel idag omsätts i större mängd talar också emot att spel 
skyddas som filmverk om man ska använda HD:s resonemang.  
 
Nästa fråga är om spel skyddas som multimediaverk. Multimediaverk 
igenkänns av dess interaktivitet och det är användaren som väljer hur ett 
sådant verk ska uppenbara sig. Ett multimediaverk känns också igen av att 
det består av flera olika delar, om en sammansmälta eller sammanställda, 
som var och en i sig kan skyddas under en viss verkskategori. 
Multimediaverk är också ett digitalt verk och behöver köras genom ett 
tekniskt hjälpmedel, ofta en dator, för att kunna användas. Alla de här 
karaktärsdragen delar sådana verk med videospel. Det är således en stark 
indikation på att spel skulle utgöra multimediaverk. Det som stark talar 
emot är att spelet i grunden består av kod och därmed inte utgör ett 
multimediaverk.          
 58 
4.4 Är skyddet ändamålsenligt och 
effektivt? 
Det upphovsrättsliga skyddet för videospel har analyserats och skyddet 
sträcker sig över flera verkskategorier. Videospel skyddas som 
datorprogram samtidigt som det också kan skyddas som filmverk. Det beror 
på att det inte fanns en tanke på videospel när lagen instiftades. Så är det 
med en stor del av de moderna digitala underhållningsmedierna och 
domstolarna försöker, inkonsekvent, trycka ner dem i en gammal stöpform. 
De nya medierna är här för att stanna och den digitala utvecklingen kommer 
inte sluta utvecklas för att lagstiftningen inte hänger med. Utveckling har 
skett på många plan och lagstiftaren anpassade upphovsrättslagstiftningen 
med den växande mjukvarubranschen när reglerna om skydd för 
datorprogram instiftades. Det torde inte vara omöjligt att införa en liknande 
anpassning av lagstiftningen med den explosiva videospelsbranschen. Den 
svenska rätten påverkas också av EU-rätten. Rättsföljden av EU-domstolens 
dom i C-355/12 blir att videospel, på grund av dess komplexitet, omfattas av 
det rättsliga skyddet för tekniska åtgärder som bygger på infosocdirektivet, 
trots att spel ostridigt i grunden baseras på ett datorprogram. EU-domstolen 
har därmed sett att videospel, på grund av sin komplexitet, inte kan 
reduceras till enbart koden eftersom videospel har ett större kreativt värde 
än så.  
 
Det är där problemet ligger. Olika regler blir tillämpliga och det tydligaste 
exemplet på det är när videospel aktualiserar de upphovsrättsliga reglerna 
som bygger på datorprogramdirektivet samtidigt som reglerna som bygger 
på infosocdirektivet. Videospels koppling till skyddet för datorprogram är 
stark och i videospelens begynnelse kunde inte de primitiva videospelen 
resultera i tillämpningsproblem. Det står klart att enkla videospel, vars 
kreativa värde kan reduceras till koden alltid ska skyddas som 
datorprogram. Den skyddsvärda skapande insatsen består i sådana fall av 
skapandet av koden. Dagens videospel har utvecklats och är mer avancerade 
och det finns flera sätt att skapa ett spel där den konstnärliga insatsen kan 
läggas på grafiken eller på historien eller någon annan del av ett videospel. 
På det viset riskerar regleringen att falla olika ut för olika sorters spel och i 
princip borde inte regeltillämpning avgöras på ett sådant inkonsekvent sätt.  
 
Ett tillfredställande och ändamålsenligt upphovsskydd är ett skydd som är 
välavvägt. De stora intressena som omger upphovsrätten är 
upphovsmannens intresse av ett säkert skydd som gör investeringen värd 
och användarens intresse av att ett verk som går använda på det avsedda 
sättet. Det ska således vara tillräckligt starkt för att investerare och skapare 
ska kunna satsa på att utveckla videospel. Eftersom videospel är en digital 
bransch finns ett stort hot från piratkopiering som måste tas på allvar. 
Reglerna måste också utformas på ett sätt där en användare kan använda ett 
exemplar av verket utan att det omges av allt för svåra hinder för intresset av 
tillgång till information är viktig. Eftersom videospel inte riktigt passar in i 
någon verkskategori kan det vara svårt att vara säker på vilka 
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undantagsregler som är tillämpliga och hur upphovsrätten är inskränkt, både 
för en upphovsman och en användare. På det viset är inte dagens 
upphovsrättsliga skydd för videospel utformat på det mest effektiva och 
tillfredställande sättet.   
4.5 Hur bör ett framtida skydd utformas? 
Domstolarna har inte kunnat ge en enhetlig motivering till varför videospel 
ska hänföras till någon av de olika verkskategorierna. Det här gäller i både 
nationell och EU-rättslig praxis. Ett domstolsavgörande med en övertygande 
motivering till varför videospel hör till en verkskategori skulle kunna 
förändra rättsläget. Faktumet att videospel är en komplex produkt och de 
särskilda omständigheterna som omger spel talar emot att spel en gång för 
alla skulle passa in i en verkskategori. En annan lösning skulle kunna vara 
att föra in videospel som en egen verkskategori i URL. Att införa videospel 
som verkskategori känns idag främmande och som en stor förändring. Det 
som talar för en sådan ändring är att den svenska och internationella 
spelindustrin växer. Det betyder att ännu större ekonomiska värden kommer 
att stå på spel och en fungerande upphovsrätt har betydelse för alla skapande 
verksamheter.  
 
Hur borde ett sådant skydd i sådana fall utformas? Ett nationellt införande 
av en särskild verkskategori kommer stöta på flertalet problem när övriga 
rättsregler ska omformas för att passa videospel. Får videospel en egen 
verkskategori i 1 § URL måste ställning tas till de särskilda regler som 
gäller för datorprogram respektive filmverk. De primära är såklart reglerna 
om kopiering för privat bruk, de särskilda kopieringsreglerna för 
datorprogram och regler för skydd av tekniska åtgärder. Vid införande av en 
ny verkskategori måste ställning till vilka regler som ska tillämpas vid 
skyddet för videospel. Det finns flera avvägningar mellan 
rättighetsinnehavare intressen och användarnas intressen som måste göras. 
Ett exempel är om reglerna om brukskopior och säkerhetskopior av 
datorprogram också ska tillämpas på videospel. Det är inte troligt att 
gruppen spelutvecklare alltid ska ses som en homogen grupp utan olika 
spelutvecklare har olika behov beroende på storlek, marknadsställning och 
identitet. Dessa regler måste också utformas så att de inte strider mot EU-
rätten och videospel har inte tidigare varit föremål för särskild EU-rättslig 
lagstiftning.  
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